cena promocyjna: 


Quake 3 Arena 
+) „Unreal Tournament 
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. 7 Zeczywiscijj 


* Prowadź do bojli 
Rebeliantów lub 
siły Imperium 


* Ponad 70 rodzajów jednostek 

* Odwiedź miejsca znane z Trylogii, 
4 . takie jak lodowa planeta Hoth, 

+ 4 £ czy przepiękny księżyc Endor 
,* Innowacyjny system dowodzenia 
h . Niespotykane wcześniej jednostki, 


* Rewolucyjny system graficzny 


-* Kamera umożliwiająca 
obserwowanie wszystkich 
zakątków pola walki 


* Gra dla wielu graczy 
w sieci LAN 
iw Internecie 


Oficjalna strona Star-Wars: 
starwars.com 


YLO' GII GWIEZDNYCH WOJEN 


j]  opracowafE specjalnie dla gry 

% '. Star Pr e Commander 

o" * Niesa erefekty specjalne, 

takie jak: wstrząsy kamery 

£ wywołane wybuchem 
- czy dym i kurz unoszący się . 

spod pojazdów 


1 


NADCHODZI GRA, KTÓRĄ MUSISZ MIEĆ! 
ARCYDZIEŁO MISTRZÓW GATUNKU, TWÓRCÓW i-oioxrs (oco | 


Tylko w Polsce wyjątkowo 
ekskluzywne wydanie gry 
zawierające dodatkowo: 
oryginalną koszulkę, mousepad, 
plakat/mapę i słownik 
terminów świata Planescape. 


CD ACTION 


5 
CLICK! da 

3 

Sa 

GRY KOMPUTEROWE ; 

MACHINA 
14 
MAGAZYN 10 


Pół roku zajęło nam stworzenie polskiej wersji gry, która jest największą i najbardziej 
RESET złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych. Kilkadziesiąt osób bez ustanku 
pracowało nad tym, aby Torment przemówił do Ciebie w Twoim ojczystym języku, i aby 
było to doznanie jakiego dotychczas nie przeżyłeś. Wreszcie będziesz mógł się zagłębić 
w ogromny świat Planescape. Wierzymy, że przyjemność z gry przewyższy wszystko 
co do tej pory poznałeś. 


Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku, jak i dla nowicjuszy. 


SECRET SERVICE Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. ióqe pak: 
ŚWIAT GIER Jest największą i najbardziej złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych, wyłączna dystrybucja w Polsce 
KOMPUTEROWYCH a wykreowana wirtualna rzeczywistość jest najbliższa ideałowi. 


Zajmuje 4 płyty CD wypełnione po brzegi ogromnym, niesamowitym światem. 
Pudełko z grą wypełnione jest rzeczami, które pozwolą jeszcze lepiej poczuć klimat gry. 
Znajdziesz w nim obok 4 płyt GD i obszernej instrukcji podkładkę pod mysz, słownik 
l Wiag | świata Planescape, plakat/mapę oraz oryginalną koszulkę (wybierz grę z koszulką 
w Twoim rozmiarze - oznaczenie na pudełku). Wszystko to za cenę normalnej gry. 
Kupując jedną grę bawisz się kilka razy lepiej i dłużej niż wieloma innymi! 


Torment to obowiązkowa pozycja w Twojej kolekcji gier komputerowych. 
Z tego zakupu będziesz naprawdę zje. zadowolony. 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedazy Wysyłkowej CD Projekt a: 51968 18, Wirtualny Świat: (0-22) 518 6368, Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowaślna 65, tel (0-12) 421 6 17, 


WSTĘPNIAK 
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Oksianio stała się rzecz straszna — miałem 
do czynienia z wirusem. To znaczy nie ja, tylko 
mój twardy dysk, ale dla nas, komputerowców, 
nie ma w tym uściśleniu większej różnicy. Nie- 
stety, nie był to jakiś tam niegroźny, zabawny 
wirusik, ale Wirus pisany przez duże „W”. 

Mowa o CIH-u. Br, okropność. 

Prawdę powiedziawszy, sam sobie w pe: 
wnym sensie sprokurowałem tę „niespodzian- 
kę”, która mnie spotkała. Przede wszystkim, 
chciałem oszczędzić na programie antywiruso- 
wym i nie kupiłem ani nie zoinstalowałem takowego na swoim HDeku. Poza tym, o zgrozo, 
wiedziałem, że do redakcji trafił wirus — i to w dodatku na jednym z kompaktów przy- 
słanych nam od... dystrybutora (litościwie przemilczę, od którego i z jakim materiałem), ale 
jakoś niezbyt się tym przejąłem. Więcej nawet, zainstalowałem u siebie tę grę, a kiedy ją 
skasowałem, nie stwierdziwszy żadnych wad w pracy komputera, o całej sprawie zapom- 
niołem. Bywa przecież tok, że coś, co program antywirusowy określi mianem wirusa, w rze- 
czywistości jest tylko niestandardowym plikiem — równie nieszkodliwym jak tło na pulpicie. 
Lignorowałem więc ostrzeżenia ludzi z redakcji i żyłem w błogiej nieświadomości dalej. No 
cóż, z całą szczerością wyznaję — człek głupi i dopóki nie spotka go nieszczęście, o które 
sam się prosi, myśli, że jest wyjątkowy i że jemu się uda. O naiwności. 

Tak więc, lekceważąc tykanie zegara, które odmierzało żywot mego „twardziela”, pe- 
wnego dnia zasiadłem przed monitorem i ujrzałem... ciemność. Zabolało, nie powiem. 
Więcej nawet, w ciągu kwadransa przeżyłem kilka skrajnych stanów emocjonalnych: od 
zdziwienia, poprzez żal i wściekłość, aż po rozpacz i depresję. Gdybym na swojej drodze 
spotkał wówczas jakiegoś „twórcę” wirusów, byłem gotów wziąć na nim krwawy odwet za 
krzywdy wszystkich poszkodowanych komputerowców tego świata. Po części byłem 
zresztą usprawiedliwiony, bo nie tylko nie zainstalowałem ochronnie programu antywiru- 
sowego i nie tylko nie sprawdziłem, czy już jakiegoś nie posiadam, ale nawet nie zrobiłem 
sobie żadnej kopii zapasowej najważniejszych danych. Wyobraźcie sobie: gotowe teksty 
i pomysły na kilkadziesiąt nowych, dosłownie setki sejwów z gier granych przez ostatnie 
5 lat (wraz z sejwami końcowymi) i wreszcie utworki muzyczne (te skończone i te w trak- 
cie pracy). Nic tylko wyć do nieba i posypywać się popiołem. 

Ostatecznie, po kilku dniach męczarni i angażowania w problem paru przyjaciół, udało 
mi się zawartość w większości uratować, choć dla „twardziela” i tak skończyło się to ko- 
mendą „format (:”. Wkrótce też wszystko wróciło do normy, ale po całej sprawie pozostał 
jednak niesmak. Z przykrością przypomniałem sobie starą prawdę, że bardzo łatwo 
uwierzyć, iż jest się bezpiecznym, ulec tej absurdalnej iluzji, iż nic złego nie może nas 
spotkać, podczas gdy cały nasz żywot — nie tylko ten gracza, ale w ogóle — bazuje na 
zawodnych i bardzo kruchych podstawach. 

No cóż, moja rada, jeśli tego jeszcze nie zrobiliście, zadbajcie o ochronę swoich danych. 
Skorzystajcie z mojego przykrego doświadczenia i zróbcie sobie kopie zapasowe naj- 
ważniejszych prac. A potem przelećcie dysk jakimś programem antywirusowym. Chyba że 
wolicie osobiście sprawdzić, co czuje człowiek, który właśnie przekonał się o prawdziwości 
powiedzenia „nic nie jest wieczne”. 
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Na przeklętej wyspie Erebos 
czarnoksiężnik Vicotnik 
budzi do życia złe moce. 
Tylko nieliczni potrafią mu 
się przeciwstawić... 


. bokeó świat fantasy na podstawie popularnej skandynawskiej sagi RPG * pięćset lokacji 
i siedem różnych poziomów gry na dwóch płytach CD * cztery odmienne postaci bohaterów 
do wyboru * piękna, renderowana grafika i bogate animacje * prosta obsługa gry i rozsądne 
wymagania sprzętowe * dowolnie wybierany stopień trudności * wciągający tryb 
multiplayer: do czterech graczy przez Internet, modem lub LAN 


SPIS TREŚCI 


Deep Fighter 

Enemy Engaged: 

Comanche Hokum 

Euro 2000 

Flying Heroes 

Inwazja RPG: 

Mrconum: of Steamworks 

ma and Mogick Obscura 14 
Drogonfire — The Well of Sous .17 
Dungeon Siege 
Neverwinter Nights 


A) pa pz ZE [26 Summoner 
ORZĘ saR [29 WEW Ek uda _ ione of Darkness 
Wizards 8 Womiors 
Nox 


'a podobna do sławetnego "Diablo", ale bliższa zręcznościówkom, niż NI5: Porsche Unleashed 


134 
Y „i 


RPG. Wyśmienita zabawa. ŚGK POLECA. Simon the Sorcerer 3D 
= > 5 BRE EE FE i | WTZ RECENZJE 
> M | 12 0'Clock High 
| Ekiga, k KONNE 0... 00 40 
od 
PARA = x Chessmaster 7000 
| 4. | Demise: Rise of the Ku'Ton .... 
—— 30 .% WE Torronteros' Extreme Biker .... 
z - : : wew A zaść 
| Theocracy HD: Fight for Freedom 
PG. Dla weteranów. | | Wdągojąca fabuła, ciekawe rozwiązania, nowe | OITOSLNENEJ 
5 omysły. A 
a IS Fight 
2 7 po Simulator 2000 Pro. Ed. ..... 46 
' ER Slamtilt - Resurrection 
ZA | z i Superbike 2000 


Theocracy 
Toy Story 2 


(2. m  IOGREE 89 


| Wznowienia: 

| Fabula Rasa | MI ln One -3D 6 

| Czy fabuła w grach komputerowych jest potrzeb: | N Une mes 

| 

| | 
| 
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Alternatywa plakatowa 


Dwie gry, dwa fronty, dwa plakaty: "Quake 3 
Arena" oraz "Unreal Tournament". Do ciebie 
należy decyzja, którą stronę wybierzesz. | 


na? Twierdząca odpowiedź wydaje się tu oczy- | NI In One - Mdion Games 


wista, ale teoria sobie, u praktyka sobie. 
Ni R 
pa All In One - Flight Gomes .. . 62 


a, GK 4/00 


RADY i PORADY 


htlontis 2 

Championship 

Manager 99/00 
Halklife: Opposing Force 


1 prywatnych zbiorów 


SPRZĘT i MULTIMEDIA 


Hokus Pokus 

- Różowa Pantera 
Kraina gnoma Belfegora 
3D Blaster GeForce 


Między nami, graczami 
Roz(g)rywka 

Rozwiązanie konkursów —. ŻA 
Świat według MonJAka 

Tawerna 


SPIS TREŚCI 


"Soldier of Forłune" ma szansę stać się jedną z najbardziej 

krwawych i brutalnych gier dekady. Nie wierzysz? Przekonaj 

się sam — zagraj w demo tej gry. Dla równowagi, aby pokazać, 

że nie wszystkie gry bazują na agresji — proponujemy zupełne prze- 

U ciwieństwo, wersję demonstracyjną "Toy Story 2" oraz "Hype: The Time 

- FIRE ko ali dra Poza tym gratka dla mi- 

| ale "Demisz oraz "Nox". A na deser: oficjalny Bonus Pack do "Unreal Tournament". 


h Oficjalny 
D E M A G l ER Bonus Pack do Unreal Tournament 


Dodatki (patche): 

Demise Nox Multiplayer Abomination 

— z Driver 
Earth 2150 PL 
Falcon 4 
Indiana Jones and the Infernal Machine 
Liga Polska Manager 2000 
Quake 3 Arena 
Septerra Core 
Sid Meier's Antietam! 
SWAT 3 
Wheel of Time 


Hype: The Time Quest Skout Tapety: 
Aliens vs. Predator 
Carmageddon 2 


Użytki: 
DirectX 7.00 
WinZIP 7.0 


Triki do kilkuset gier na PC 
Ogłoszenia (darmowe) 


Superbike 2000 


Theocracy Toy Story 2 


TRYBUNA 


| raz jest zupełnie inaczej. 


| go typu gier. 


9 


„aa j ak zapewne za- | 
| £ ojj j uważyliście, od | 
o | NEBĘ pewnego czasu | 


||| zaczęły pojawiać się | 
na rynku gry w rewelacyjnej cenie | 
| 99ał. Otym, żezaledwiekilka mie- | 
| sięcy wcześniej dystrybutorzy udo- | 
| *wadniali wszystkim, że cena. gry i 

musi wynosić 150 zł, bo taniej się | 

nie opłaca, nie będę się rozwodził. | 
| Widocznie teraz im się opłaca i chy- | 
| ba wiem dlaczego. Otóż gdy kupo- | 
| wałem gry po 150 zł, byłem zado- | 
| wolony, bowiem dostawałem za te i 
| pieniądzeprogram i porządną, pod- 
| kreślam: porządną, instrukcję do | 
| gr» a nawet czasami jakiś bonus . 
| w postaci plakatu czy książki. Te- | 


| (brak odnośników na rysunku). 
Poszedłem do sklebu, wydałem | 
tam 99 zł, a kiedy wróciłem do do- | 
| mu i otworzyłem pudełko, zdębia- | 
łem. Oprócz płyty ze środka wy- 
padła mi na ręce jakaś pseudo-ksią- | 
eczka udająca instrukcję. Po prze- | 
studiowaniu jej (tak z przyzwy- | 
czajenia) zacząłem się zastanawiać, | 
| czykupiłem oryginat, czy też to pi- 
raci wprowadzili nowy standard . 
| usług (w końcu pudełko może zro- | 
| bićkażdy). Mam kilka oryginalnych 
| gier, lecz wierzcie mi, tak bezna- i 
| dziejnej instrukcji na oczy jeszcze | 
| niewidziałem. Osoba, która nadzo- 
rowata skład graficzny, powinna. 
z) Ofe pracy w trybie natych- i 
żdstowym! Niewiem, kto ją uczył, | 
wód 


— 


żeby na przykład na stronie był | 
rysunek z podpisem, kolejne pół stro- | 
ny było wolne, a na dole tejże stro- | 
ny znajdował się podpis, ale do | 
ilustracji zamieszczonej na stronie i 
następnej. Ja rozumiem, że się nie | 
zmieściło, ale chyba pomniejszenie | 
grafiki to nie taka wielka filozo- | 
fia? Poza tym piszę pracę dyplo- | 
mową i gdybym miał stosować takie | 
proporcje między wielkością czcion- | 
ki a odstępem między liniami, to | 
moja praca miałaby chyba z 1000 | 
stron. 

Na tym jednak nie koniec. 
W środku instrukcji znajdują się | 
4 strony zawierające informacje 
o autorach. INie można było tego | 


| miejsca rozsądniej wykorzystać?! i 
i Przeczytawszy pewnego razu | 
| | Waszą recenzję gry XXX postano- | 
| | wiłem nabyć tak zachwalane przez 
| | Was cacko. Ponieważ jest to gra sy- | 
| mulacyjno-kandlowa, uznałem, że | 
| kupię oryginał, a nie kopię pirac- | 
| ką, a głównym powodem tej decyzji | 
| była chęć posiadania obszernej in- i 
| strukcji dodawanej z reguły do te- i 


Tym bardziej, żeo dodatkowym wy- | 
posażeniu napisano tyle co kot na- | 
płakał, a o typach stacji kosmicz- | 
nych w ogóle nie wspomniano. | 
A, wiecie, że są bramy do skoków | 
międzygalaktycznych? Ja się dowie- | 
działem po 30 minutach bezsen- 
sownego latania! Nawet opis kok- | 
pitu pozostawia wiele do życzenia 


Wiem, że mogłem odpalić grę i po- | 
eksperymentować, ale właśnie dla- | 
tego kupiłem oryginał, a nie pira- | 
ta, żeby tego nie robić! i 

W tym momencie szlag mnie 
trafił. I nie chodziło o to, że wyda- 
łem 99 złotych, zamiast 15 u pira- | 
ta, ale o to, że poczułem się nabity | 
w butelkę i totalnie olany. Niewiem, 
jak wygląda instrukcja do gry wy- 
danej na Zachodzie, ale polscy dy- | 
strybutorzy wyszli chyba z założe | 
nia, że Polak zdolny i sam sobie | 
poradzi. O ile starczy mu nerwów | 
i zapału. A najgorsze jest to, żewo- | 
lałbym wydać 50 złotych więcej | 
i cieszyć się nabytkiem z pełnowar- | 
tościową instrukcją. | 


/ 


| szczęście nie wszyscy stosują si 


| iszę ten list, | 
i P bo nie wiem, | 
| w się dzieje. ; 


No oóż, mimo wszystko nau- | 
czyłem się czegoś. Następnym ra- 
zem, gdy zdecyduję się kupić grę 
za 99 złotych, najpierw obejrzę | 
instrukcję obsługi. Bo teraz nade- | 


|, Jście nowego standardu cenowego | 
| | to nadejście standardu bubla. 


Piotr Nowak, Kołobrzeg | 


takiej możliwości, aby wysta- | 
wione grze noty były obiektyw- | 
ne i jedynie słuszne, ani aby re- 
cenzje z wszystkich pism były | 
identyczne w pochwałach czy | 
krytyce. Każda próba oceny ja- 


' kościowej jest ze swej natury | 


subiektywna, bo czyni ją czło- 


; wiek posługujący się subiek- | 


Na początek wyjaśnienie 


| — świadomie „wyiksowałem* ty- | 
| tuł gry w liście Piotra, gdyż spra- i 
| wa wcale nie dotyczy jednej | 
' tylko produkcji, ale większej | 
ich liczby. Niestety, okazuje się | 
i bowiem, że praktyka oszczędza 
| nia na wszystkim jest w naszym 
| kraju powszechna. Do tej pory 
' rzadko o tym mówiliśmy, al 
| ci, którzy mieli (nie)szczęści 
'w określonych przypadkac 


obejrzeć wersję wydaną n 
Zachodzie i porównać ją z na 
szą, wiedzą o czym mowa. Tak. 
o jakości pudełka, opakowani 
płytki/płytek, wykonania in 
strukcji oraz dodatków (np 
plansz i mapek). Oczywiście, 
warto także pamiętać, że po 
części sami sobie jesteśmy win 
ni. W końcu chcieliśmy, aby gry 
były tańsze, a nic z powietrz; 
się nie bierze (poza samym 
powietrzem ;-)). Poza tym, na 


do zasady „byle jak, byle ta 
niej”. Coraz częściej zdarzają si 
też prawdziwe perły sztuki wy 
dawniczej, jak choćby „Rezer 
wowe Psy* (drewniane opa 
kowanie i efektowna instrukcja). 
I o tym też warto pamiętać. Cho! 
plaga, o której pisze Piotr, jest fak: 
tem — i to dokuczliwym faktem 


Lż |. (bodzio to, żeodkil- | 


| ku miesięcy kupuję ŚGK i rów- | 


nocześnie dwa konkurencyjne cza- | 
sopisma. INiestety, recenzje w każ: 
dym z nich często są zupełnie inne! | 
W jednym „LPM2000' obfituje w | 
same pochwały, a sama gra uwa- i 
żana jest za świetną, natomiast : 
u Was i w drugim piśmie można | 
przeczytać, że jest nieudana. Tutaj 
akurat ŚGK ma rację, ale w kilku i 
innych przypadkach rację miała | 
konkurencja. Komu więc wierzyć? | 

Orson z Katowic 


Hmm, pisałem już o tym kil- i 
ka razy, ale być może są tematy, | 
do których powinno się powra i 
cać nieustannie. Niech zatem | 


| będzie — otóż nie ma, Orsonie, i 


tywnym aparatem postrzegania | 
rzeczywistości (ha, ale niech nikt 
nie powtarza tego przypadkiem 
nauczycielowi, który właśnie | 
stawia w dzienniku „jedynkę*, | 
bo nie ręczę za skutki). Jeden | 
znajdzie i wyróżni jakąś zaletę, | 
drugi zaś to samo uzna za wadę. | 
"Tak to już jest. Jedyne, co po- | 
winno być normą w tego rodza- | 
ju praktykach, to uczciwość wy- | 
stawiającego notę. Sprowadza- | 
jąc rzecz na nasze podwórko, | 
obowiązkiem recenzenta w na- | 
szej branży jest danie równych 
szans każdej ocenianej grze, | 
podejście do niej bez uprze- | 
dzeń oraz z zachowaniem pro- | 
fesjonalizmu (czytaj: wykorzys- | 
taniem swego doświadczenia i 
zawodowego), a także przyzna- i 
nie jej określonych not w zgo- | 
dzie ze swoim sumieniem. Co 
więcej, istnieją dwa zabezpie- | 
czenia, które z reguły sprawdza- | 
ją się w 100 procentach. Pierw- | 
szy to ten, iż gra zwykle jest | 
oceniania przez zespół, nie zaś | 
pojedynczego człowieka (a przy- | 
najmniej tak jest u nas); drugi, - 
iż istnieją pisma konkurencyj- | 
ne, które nie pozwolą nikomu | 
oderwać się od rzeczywistości | 
i wystawiać oceny według re- 
guł szaleńca, czy nie daj boże, | 
kumoterstwa. Zresztą właśnie | 
wspomniana mnogość pism w na- | 
szej branży jest zbawienna, bo- | 
wiem daje Czytelnikowi możli- | 
wość wyboru tego zespołu re- | 
dakcyjnego bądź pojedynczego | 
redaktora, któremu się ufa lub, | 
co bardziej pewne, który ma | 
podobny gust. Oczywiście, jak | 
w każdej teorii, także i tutaj | 
znaleźć można wyrwy i udowod- | 
nić, że dopuszczalne są naduży- | 
cia — jednak jak pokazuje życie, - 
kłamstwo, obłuda i nieuczciwość | 
zawsze mają krótkie nogi. Tak- | 
że w naszej branży. i 


Rubrykę prowadzi: | 
Piotr Pieńkowski 


PS. Nagrodę w tym miesiącu | 


| otrzymuje Piotr Nowak z Ko- | 
łobrzegu. Gratulujmy, grę kom- 
puterową wyślemy pocztą. i 


Najlepszy symulatar kasmiczny wkra e ! i 
"Am na 3 płytach CD, po pols za 79 złotych! 


czai 0660088" 


0; 


Wreszcie nadchotzi:czas na najlepszy symulator kosmicznjń 
sterami kosmicznego myśliwca i daj się ponieść wirowjfwielkiej wojny w której 


stawką jest przyszłość ludzkości. Bądź gotów Freespace'p jest już coraz bliżej... 
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„Nie sposób nie chylić czoła przed 
ludźmi, którzy byli w stanie dokon- 
ać niemożliwego - tak znacząco 
poprawić coś, co już wydawało 
się doskonałe”. 

„Znakomicie przygotowana kampa- 
nia i wymagające misje, dokładnie opracowana 
„otoczka” fabularna, wybitne odprawy. Do tego 
dodać należy prawdziwe mistrzostwo w kategorii: 
autentyczność lotu, ogromna ilość statków, tak 
własnych jak i wrażych (ponad 70 rodzajów!], 
niesamowita różnorodność broni". 

GD ACTION, ocena: 9+ 


www.cdprojekt.com 


„Jest to najlepszy kosmiczny symulator 
lotniczy, w jaki przyszło mi grać” (...) 
„Zobaczcie sami te wspaniałe 
wybuchy, efekty świetlne, niesamowitą 

kolorystykę i ogrom-niaste obiekty." 

IO, ocena: 396/100 - 


„Grafika, dynamika oraz fabuła - to wszys 
tko przemawia „za”. Także rewelacyjny system 
obsługi - lepszego HUD-a nie widziałem na 
żadnym statku. Wszystko jest uporządkowane i 
łatwe do opanowania.” 


NEW S$ SERVICE, ocena: 9/10 


a 


volition, inc 
www volitión-ine.ce BY GAMERS. FOR GAMERS.* 
„Autorzy Freespace © spro- 
stali bardzo trudnemu zada- 
niu. Nie tylko stworzyli grę 
GRAPEORYTASI wysokiej jakości, trzymającą, a 
uż nawet wybiegającą ponad 
standardy,ale nadali jej swoisty 

klimat,o których w grach nie łatwo." 


RESET, ocena: 9/10 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt tel.: 
(0-22) 519 69 19, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69, Sklepy firmowe 
CD Projekt Kraków uj. Starowiślna 65, tel (0-12) 421 26 17, Radom pl 
Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19, Warszawa ul. Indyjska 25a, tel 
(0-22)67280 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 2365, Biuro handlowe: 
Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 5196300 


©1999 Volition, Inc. FreeSpace, Interplay, logo Interplay i „By Gamers. For Gamers." są znakami handlowymi Interplay Productions. Volition i logo Volition są znakami handlowymi Voltion, Inc. 
Wszystkie inne znaki handlowe są zastrzeżone i należą do ich prawnych właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. 


TRYBUNA HITOTEKA 


myszja konso! 


d downa mówiło się, iż prócz Segi, Nintendo i Sony swoją własną konsolę chce posiadać 
0: Microsoft. Specyfikacje nowego produktu opatrzonego tajemniczą nazwą X-Box 

ogłosił na początku marca sam Bill Gates. Oto one: procesor Pentium III 500 MHz, karta 
graficzna NVidia NV 15, 64 MB zintegrowanej pamięci systemu i wideo, dysk twardy pojemności 
8 GB, odtwarzacz DVD, 64-kanałowy procesor dźwięku plus możliwość podłączenia się do inter- 
netu, Wszystko to dostępne już jesienią przyszłego roku. A co z grami? Spokojnie, już teraz 
wiele firm ogłosiło swoje zainteresowanie nową platformą. Wśród nich znalazły się Take 2 
Interactive, Activision, Midway, Infogrames, Acclaim, Konami i Sierra. 

Prawie równocześnie z zapowiedzią Microsoftu zbiegła się premiera PlayStation 2. Jak na 
razie dostępna tylko w Japonii, nowa konsola Sony już w czasie pierwszego weekendu sprze- 
daży znalazła milion nabywców. Jej parametry także budzą podziw: 128-bitowy procesor, 
odtwarzacz DVD, 32 MB RAM, dostęp do internetu (od przyszłego roku), superwydajny chipset 
grałiki i dźwięku, oraz coś, czego pan X-Box długo mieć nie będzie: olbrzymia biblioteka gier 
oryginalnego PlayStation i wsparcie ze strony ponad 150 producentów gier. 

Jaki z tego morał dla posiadaczy komputerów? Cóż, wygląda na to, że sprzedaż gier na 
konsole, która już teraz przewyższa sprzedaż gier na pecety, jeszcze bardziej się zwiększy. A tu 
jeszcze ma się pojawić Dolphin, nowe cacko Nintendo. Wygląda więc na to, iż miłośnicy gier 
komputerowych z wolna będą zastępowani przez miłośników gier konsolowych. I nie są to czcze 
obawy: samo tylko Sony chce sprzedać 100 milionów PlayStation 2. 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
(luty) 
Tim=, Sq 
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www.timsoft.pl 


Roller € Coaster Tycoon PL 


j (nowość) 4 (powrót) 4 
(10) 5 (nowość) 5 


(nowość) 6 (2)x 6 


Worms Armageddon PL [ez Jadrbkit 2 Pl: Zinowe Przygody] 
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Kroniki Czarnego Księżyca PL [Atlantis |] 
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La „A Atlantis 2 
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- prerenderowana grafika 
w 16 bitach, alpha channel 


- płynna regulacja 
Pr ELCZEENNIJEWNZII 


- wiele różnorodnych 
scenerii walk 


- duże pola gry 


- możliwość gry w trybie 
multiplayer do 8 graczy 


- pory dnia: dzień, zmierzch 
i noc 


- 24 misje do wypełnienia 
zuco zmoc'zano © „ 
, 


- obsługa sztucznej inteligencji 


- 2 rasy do wyboru: 
ziemianie lub najeźdźcy 


- ponad 50 typów jednostek p 4 
- około 30 typów budowii 


' - surowce, pieniądze, walka 
z deficytem energii, 


problemy "mieszkaniowe” : 
MJ = e 
| .€ 


Grado nabycia wysyłkowo iw sk 


tel. (017) 856981 
email: officeQlkavalon.com, 


Wymagania: P166, Windows 95/98. Łgodzinod UWAGA! Pierwszy tysiąc nabywcó! 
zamówienia. Doliczamy 7 złkosztówp Ker= otrzyma prezent od firmy 
h płytę z poszerzoną ścieżką dźwiękową! 
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Simonem miłośnicy przy- 
godówek zetknęli się jak do 


cerer opierały się na starym, 


LucasArts i dzięki niemu, 
jak również ze względu 
na wyjątkowo zabaw- 
ne dialogi i humor 
sytuacyjny, zyskały 
sobie sporą popu- 
larność wśród fa- 
nów przygodówek. 
O rozpoczęciu prac 
nad kolejnym od- 
cinkiem serii wiadomo 
było już od jakiegoś 
czasu, ale jej autorzy 


gramistów można podziwiać 
jedynie dzięki wersji beta 
Simon the Sorcerer 3D, 


stadium rozwoju rokuje cał- 


nastoletnim czarodziejem | 


z firmy Adventuresoft, mu- . 
sieli, zgodnie z najnowszy- 
mi trendami, przenieść grę | 
w środowisko trójwymiarowe. 
Na razie efekt pracy pro- | 


która to gra nawet na tym : 


Tak jak w poprzednich czę- 


ściach serii, w Simon the Sor- 
| cerer 3D głównym mącicie- 
tej pory dwukrotnie. Oby- 
dwie części Simon the Sor- | 


lem jest Sordid, podstępny | 


czarnoksiężnik co rusz wymy- 


| ślający nowe sposoby pod - 
wygodnym interfejsie gier * 


boju świata. Tym razem za 


której zamierza wtargnąć za 


' pomocą magicznego por- 
talu i podporządkować sobie | 
jej mieszkańców dzięki lasu- | 
jącej umysł coli. Również 
i tym razem młody Simon 
kiem niezłe nadzieje. | 


mu się przeciwstawić. 
Pierwszą rzeczą 
która rzuciła mi się 


w Oczy po uru- 
chomieniu 


Simon the 
Sorcerer 3D 


„a 
= 


' jakością poczucia 
cel obrał sobie Ziemię, do 
_ Simon the Sor- 
| cerer 3D nadal 


| wostką w nowej 
okazuje się być jedyną 
osobą będącą w stanie |; 


wersji beta 


była oczywiście | 
wspaniała grafika. | 
Poruszając się po | 
najróżniejszych | 
lokacjach gry mo- | 
żna używać jed- : 


| nego z trzech trybów wido- 
| kowych: statycznego, przy- 
' pominającego nieco Alone 
| in the Dark i Nocturne, TPP - 
| na modłę Tomb Raidera, 


i FPP, kiedy to świat widzia- 


| ny jest oczyma bohatera. Sa- 
' me zagadki podczas zaba- 
wy przypominają nieco sty- 
lem King's Quest 8, w któ- | kawszych nadchodzących 
tytułów z gatunku przy- 
niezbędne były zarówno 
jak 
| nie przesadzi z liczbą ele- 
' mentów zręcznościowych, 
| czeka nas już wkrótce auten- 


rym również do sukcesu 


zręczność, 
i inteligencja 
GH CIEŻŚCI. 
Chwilowo tru- 
dno jest powie- | 
dzieć, czy takie | 
rozwiązanie nie A! 


; zniechęci fanów, na- 46 
tomiast z pewnością 


nie będą rozczarowani 
humoru, które w 
jest najwyższych Ig 
lotów. 


Inną cieka- 


wersji przygód 


OU 


| Simona będzie możliwość 
' włączenia specjalnej opcji 
ułatwiającej zabawę, dzięki | 


której postaci w trakcie roz- 


Z pewnością Simon the 


| Sorcerer 3D to jeden z cie- 


godówek. Osobiście sądzę, 
że jeśli tylko Adventuresoft 


tyczny hit i mnóstwo do- 
brej zabawy, zwłaszcza, 
że gra ma ołerować 
możliwość ukończenia 
| jej nakilka różnych spo- 
sobów. 
W Polsce 
program 
pojawi 
się już 
wkrótce, 
a jej dystry- 
butorem będzie 
firma CD Projekt. 


' mów będą poruszały jedy- | 
' nie tematy kluczowe dla 
_ dalszego posunięcia fabuły. 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w nie- 
pamięć. Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygod- aGiefe 


niami, a gra kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentuje- : 
my takie właśnie programy. Programy, w które mimo upływu czosu ciągle gramy. POL E [© [| 


DF opatrzonej oficjalnym logo 


sm M wać mecze w ramach turnieju, > 


sę sę Battlezone 2 to gra, którą trudno zakwalifikować do 

konkretnego gatunku. Na pozór dominuje tu szyb. 
ge: ka akcja, jednak po bliższych oględzinach okazuje 
sę % s się, iż naprawdę ważne jest stworzenie bazy, gro- 


madzenie surowców i budowa armii. Wszystko to 
odbywa się w przepięknej scenerii wielu planet, na 
© DY które przeniesie Cię skomplikowana fabuła gry. 


cena: 150 zł © dystrybucja: LEM 
Rally Championship 


Na oko rajd jakich RE po bliższym przyjrzeniu 


szych gier w swym gatunku. Niezwykle realistycz- | 


z 
się Rally Championship okazuje się jedną z najlep- 


sę s sę ny, oferujący możliwość pokonania ponad 900 kilo- 
metrów zrekonstruowanych na bazie materiału fil-- 


mowego tras, program ten jest świetną propozycją | 


© I © dlatych, którzy marzą o karierze Hołowczyca. 
cena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


E ac niebawem rozpoczną się rozgrywki 
o piłkarski puchar Europy, kwestią czasu 


więc było rozpoczęcie prac nad grą 
komputerową, która pozwoliłaby mi- 
łośnikom tej sportowej dyscypliny 


rozegrać ów turniej w zaciszu 
domowym. Sztuki tej doko- 

nała firma Electronic Arts, 

której udało się zdobyć li- 

UM cencję na wykonanie sy- 

) EM mulacji gry w piłkę nożną 


turnieju. 
Podczas zabawy z Euro 


2000 - bo taki tytuł nosi ów program a" 
a y 


czas sesji treningowych różne se" gry, 
czy nawet podziwiać ceremonię otwar- 


- będziesz mógł nie tylko rozgry: — 


| ale także wypróbowywać pod: 


€ I © koń ktobył jego proprzodkiem. 
cena: 159 zł © dystrybucja: Pluy It 


z 
>. 
DAĆ 


w Iv YW zostały zgromadzone w jednym miejscu - Egipcie. 
| cena: 165 zł © dystrybucja: Mirage 


Gabriel Knight 3D Quake 3 Arena 


7 4 


O, 


Gabriel Knight 3D to kolejna część przygód... Ga- | | kok Quake 3 szczyd się nowym, nojlepszym chyba 


sę briela Knighta, tym razem przedstawionych w pełni CA obecnie enginem. Innq niespodzianką programu 
soshosftę trójwymiarowej, olśniewającej rozmachem grafice. ; | fso jest to, że zamiast przechodzenia kolejnych etapów, 


Nasz bohater zmagał się będzie z wampirami, wol- Fo w sę tak jak to było w poprzednich jego częściach, czeka 


a 2 nomularzami, templariuszami, porywaczami dzieci pz (ię walka ze sterowanymi przez komputer botami. 


i tajemnicą świętego Grala, jak również dowie się w Elzy rozwiązaniem jest jednak rywalizacja po 
sieci z innymi miłośnikami Quake'a. 


| cena: wa zł © dystrybucja: LEM 


Tomb Raider 4 Unreal Tournament 


P. 4 i 
SĘ ue Roider 4 to kolejna część przygód "A wę | | mo Unreal Mama ho adi kraj 
rdogłanny bek afiekpains sko. | ADR jaa pale wd ode DO 
x z długiego snu. Jak zwykle czeka ją mnóstwo przy- | O deathmatch i capture the flag, oferuje także bar- 
ix gód, rozwiązywanie zagadek i walka ze złoczyńcami. | | O sk dzo oryginalne assault i domination. Dysponuje wyś- 
SK (o ciekawe, dla wygody Lary wszystkie te atrakcje ; Ad „m mienitym modułem sztucznej inteligencji, która 
a4 YE sprawia, iż boty zachowują się niemal jak ludzie. 
| cena: 99 zł © dystrybucja: LEM 


cia rozgrywek. Gra może się toczyć na 
kilka sposobów: spotkanie towarzyskie, 
turniej, miniturniej w sieci, mecz do pierw- 
szej strzelonej bramki. Oczywiście, jak 
na program z licencją przystało, 
wszystkie statystyki, nazwiska gra- 
czy i sładiony, na których to- 
czone będą rozgrywki, będą 
prawdziwe. 
Autorzy gry chwalą się, że w trakcie 
meczu gracze będą mogli wy- 
ją konywać kilka różnych ro- i realistycznie przedstawione stadiony, 
dzajów strzałów, podań, na których rozgrywane będą mecze ma- 
wślizgów, a także ru- ją sprawić z kolei, że Euro 2000 będzie 
chów specjal- najładniejszą symulacją gry w piłkę wy- 
P onych, o któ- daną do tej pory. 

_ rych tymcza- Euro 2000 do sklepów trafi już w 

sem nie wiado- maju, a jej polskim dystrybutorem będzie 

mo nic bliższego. Animacja postaci, firma IPS CG. 
dokładnie odwzorowane twarze piłkarzy 


ZAPOWIEDZI 
na * saa 


ŚGK 


4/00 


R WNN 


_N 


Wydawca: Interactive 


Skromna siedziba władcy. 


zy przyszło Ci kiedyś do gło- 
Iwy, jak skomplikowanym pro- 
cesem mogłoby być zarządzanie 
miastem w krainie fantasy, które- 
go głównym źródłem utrzymania 
byliby przyjeżdżający doń poszuki 
wacze przygód? Jeżeli tak, to już 
wkrótce będziesz miał okazję 
sprawdzenia się w roli władcy 
takiej mieściny przy pomocy 
Majesty: Sovereign of Ardania, 
najnowszego RTS- przew 
a formacji Cyber- 
lore Studios, która 
na swoim koncie 
ma takie przeboje | 
jak Heroes of Might 
6 Magic 2 i War- [288 
craft 2. e 
Rozpoczyna- 
jąc zabawę w Ma- P9R2 
jesty będziesz dys- i 
ponował jedynie Ę 
pałacem, kilkoma 


poddanymi i poborcą podatko- | 


wym. Twoim zadaniem będzie 
badanie okolicznych terenów, 
zbieranie forsy od lenników i wy- 
budowanie miasta pełnego cudów, 
do którego ochoczo zawijać bę- 
dą rzesze podróżujących awan- 
turników, spragnionych rozrywki 
i odpoczynku. Będą oni dla Ciebie 
użyteczni z kilku powodów. Kraina 
Ardania nie jest spokojną oko- 
licq i roi się w niej od lochów, pot- 
worów oraz złych czarnoksiężni- 


ków. Aby zapewnić miastu spokój, | 


Grupka śmiałków w akcji. 


MAJESTY: SOVEREIGN OF RRDANIA 
KE" ZJ 


R zmuszony będziesz 

c. wynajmować śmiał- 

ków by wypełniali dla 

Ciebie zlecenia, za 

odpowiednim wyna- 

grodzeniem ma się 

rozumieć. Zadania te 

są dla Ciebie istotne, 

*| albowiem ich wyko- 

H| nanie jest warunkiem 
zwycięstwa w grze. 

Jednym z ważniej- 


| szych elementów w Majesty jest 


planowanie miast pod kątem bu- 
dynków, które w nich postawisz. 
Przykładowo, duża ilość bibliotek 
przyciągnie czarowników, chcą- 
cych poszerzyć wiedzę, a kuźnie 
będą się cieszyły popularnością 
wśród karłów, które zajmą się w 


nich produkcją broni i pancerzy. 


| Bohaterowie przybywający do Two- 
| jego królestwa będą mogli łączyć 


>" ygą:b 
Tutaj stanie nowe miasto. 


się w gildie, przy czym każdy 
heros będzie posiadał swoje 
statystyki, dzięki czemu będziesz 
wiedział kogo najlepiej wysłać 
na daną misję. 

Zabawa będzie mogła toczyć 
się na trzy sposoby. Pierwszy to 
Epic Quest, w którym będziesz mu- 
siał przejść określoną liczbę po- 
ziomów,, kolejny to Freestyle, 
w którym po ustawieniu poziomu 
trudności, program sam obmyśli 
warunki zwycięstwa, a ostatni to 
multiplayer, w którym to przypad- 

ku kilku graczy będzie 
próbowało zbudować 
jak najlepsze miasto dla 
poszukiwaczy przygód 
i wysyłać ich na naj- 
ważniejsze misje. 
Majesty: Sovereign 
of Ardania powinna 
SJ ukazać się już wkrótce, 
a jej polskim dystry- 
butorem będzie firma 


CD Projekt. 


Już w skklepach!? 
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W polskiej wersji językowej wystąpili: 
Andrzej Chyra, Marcin Troński, 
Jeremi Jemiołowicz. 


Skaut to: 

- 17 rozbudowanych misji 

- niezwykła Sztuczna Inteligencja wrogów 

- ogromny wybór broni 

- elementy przygodowe i fabularne 

- konieczność współdziałania 
człowieka-gracza i bitewnego robota 

- [ozbudowane opcje gry sieciowej 
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LIĆ ŚWIAT, ZWIADOWCO ! 


Jeśli chcesz sobie tylko postrzelać, Pl L | h 
to Skaut nie jest grą dla ciebie. aneta Lugubrios 2 otoczona polem a 
Tu trzeba też ruszyć głową, a nie tylko Złowrodzy Kybernoidzi - rasa szaleńców 


szybko naciskać spust! - szykują tam broń mogącą zagrozić Galaktyce. 


- uwolnij zakładników W Przez pole siłowe może przedrzeć się 
- wedrzyj się do komputerów wroga > i tylko jeden SE e ohne i; 
- badaj tajemnicze instalacje Kybernoidów 74 ; y l woj Bliewny 
| 


tel.: (0 22) 832-46-43 


Już dziś zamów grę a dostaniesz ją 
jako jeden z pierwszych w Polsce. 
Zero kosztów wysyłki. 


Sklepy Firmowe WARNET 
WARSZAWA, ul. Mokotowska 71, tel, (0 22) 6296339 
OSTROŁĘKA, ul. Kilińskiego 44, tel. (029) 2211 * 


A RADOM, ul. Witolda 6/8, tel. (0 48) 3600070 


(> (a 
AAA MopPERN ŁAMES dE, SIEDLCE, ul. 3 Maja 28, tel. (0 25) 22757 
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wszyskkETBA PER ROUJE SE masnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postącj pęz zezwolenia zabronione. 
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arałrazując słowa Chur 
chilla można powiedzieć, 
iż nigdy tak niewielu nie 
zrobiło tak wiele dla komputero- 
wego RPG jak Leonard Boyarsky, 
Tim Cain i Jason Anderson. W 1997 
roku świat ujrzał ich wyśmienite 
go Fallouta i na powrót zakochał 
się w rolplejach. Uczucie to jest 
wyjątkowo silne, o czym świad- 
czy chociażby fakt, iż obecnie 
trwają prace przynajmniej nad 
24 grami należącymi do tego ga 
tunku 
Wracając do na- 
szej trójki wspa 
niałych, po od 
niesionym suk: 
cesie, jak wie 
lu przed ni 
mi, posła 
nowili 
założyć 
własną 
firmę 
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| Nazwali ją Troika Games, zaś jej 


pierwszym projektem stała się gra 
role-playing o wyjątkowej naz- 
wie: Arcanum: Steamworks and 


Magick Obscura. Nie mniej intry- | 
gujące jest miejsce akcji — otóż 
jest to świat, w którym obok sie” 
bie współistnieją magia i techni- 
ka. Stało się to możliwe, ponieważ 
znacznie wcześniej siły dobra | 
praktycznie zlikwidowały zło 
(uosabiane przez gigantów i | 
smoki) i różne rasy w końcu mo- | 
gły zająć się czymś innym, niż 
tylko ciągłą wojaczką Najbar- jj 
dziej pomogło to ludziom i gno- | 
mom, którzy w głównej mierze 
przyczynili się do rozwoju no 
wych technologii, nieco mniej | 
ellom, które zaistniałą sytuację 
postanowiły jak zwykle przecze 


zły się w roli ochroniarzy, 
krasnoludy postanowiły się 
nie mieszać, zaś 
halflingi zdaje się | 
nie zauważyły 
naweł, iż coś 
się dzieje. 
Jak zwykle | 
Twoje pier- ! 


| wsze zadanie polegać 


| wcielić się w skórę elfa, 


| luda, kalllinga, półrorka, 


| nować przydzielone Ci 


| współczynniki, Większość 
z nich jest Ci dobrze 


| dzy innymi siłę, budowę 


| i siłę woli. Nowością jest rozróż- 


| czniesz mówić i charyzmą okreś- 
j lającą stosunek do Ciebie osób, 


| techniki. Wszystkie wybrane pro- 


kać. Orkowie zostali wybici | = ©. 
prawie do nogi, ogry odnala- | . 


KEKGFE © 


będzie na wykreowaniu 
postaci bohatera, Możesz 


półrelfa, gnoma, krasno- 
półrogra i rzecz jasna 
człowieka. Następnie bę- 
dziesz musiał rozdyspo- 


punkty pomiędzy różne 


znana i obejmuje mię: 
fizyczną, zręczność, inteligencję 


nienie pomiędzy wyglądem, któ- 
ry wpływa na to, jak inni będą 
się do Ciebie odnosić zanim za- 


które już znasz. Następnym eta- 
pem kreowania postaci będzie 
wybór różnorakich umiejętności 
podzielonych na cztery katego- 
rie: walkę, społeczeństwo, umiejęt- 
ności złodziejskie i znajomość 


fesje będzie można 
rozwijać, choć na 
wyższych stopniach 
specjalizacji potrze 
ba będzie do tego 
nauczyciela 

W świecie roz- 
dartym pomiędzy ma- 
gię i technikę prędzej, 
czy później będziesz 
musiał dokonać wy: 
boru, w czym chcesz 
się specjalizować: po” 
sługiwaniu się ognistymi kulami, czy 
może raczej strzelaniu z karabinu 
maszynowego. Twoja decyzja wpły- 
nie na przebieg całej gry, a warło 
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dodać, iż nie da się być eksper- 
tem w jednym i w drugim jedno: 
cześnie. o prowadzić będzie z ko- 
lei do wielu trudnych decyzji, ja- 
ko że niektóre kluczowe przygody 
wymagać będą od Ciebie okreś 
lonych umiejętności. Na szczęście 
większość zadań, jakie będziesz 
musiał wykonać, da się zrealizo 
wać na kilka różnych sposobów, 
tak więc prawdopodobieństwo 
utknięcia jest równe zeru. By za- 
bawę uczynić zaś jeszcze bar- 
dziej wciągającą, obok głównego 
wątku (który na razie jest tajem- 
nicą) będziesz mógł także reali 
zować wiele pomniejszych zadań. 

Arcanum: Of Steamworks 
and Magick Obscura trafić ma 
do sklepów już jesienią, zaś dys- 
trybucją gry w Polsce zajmie się 
firma Play It 


| Fry Om. 


akoś tak to jest na tym świecie 
że zazwyczaj grupy progra 
mistów specjalizujące się w two 
rzeniu jednego gatunku gier, po 
zostają przy nim przez znaczną 
część swoich karier. Do niedawna 
stwierdzenie to 
było prawdzi 
we również w 
przypadku for 4 
macji Volition p 
która na swym ię 
koncie miała | 
prawie wyłącz 
nie same gry 
akcji, jak choć- 
by znane serie 
Descent i Freespace. Jednakże już 
od jakiegoś czasu twórcy z Volition 
pracują nad rolplejem Summoner 
który z dnia na dzień wydaje się być 
coraz bardziej obiecującym tytułem 
W. Summoner będziesz miał 
okazję wcielić się w Josepha, mło 
dzieńca obdarzonego jedynym w 
swoim rodzaju darem wzywania 
demonów, smoków i żywiołaków. 
W dzieciństwie zdarzyło mu się przy 
wołać demona, którego nie był w 


F 


| wał nie czekać biernie na 


stanie kontrolować, Piekielna istota 
wymordowała wszystkich mieszkań 
ców rodzinnego miasta Josepha, 
w wyniku czego ten postanowił nig 
dy więcej nie używać swych umie 
jętności. Jednakże nie pisane mu 
było życie w 
pokoju. Zły 
władca kra 


"Tega 


iny zamiesz 
kiwarej przez 
Josepha, z 
obawy przed 
spełnieniem 
się przepo 
wiedni, we 
dług której 
zostanie obalony przez człowieka 
potrafiącego wzywać demony, po 


| stanowił uwięzić i zamordować 


młodzieńca. Joseph zdecydo 


swój marny koniec i ruszył | 
do walki ze złym władcą 

Elementem $ummone- 
ra, który Volition zachwa 
la najbardziej jest 


A 
- 


Ę 
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| jego grafika. Według zapowiedzi 


ma to być pierwszy rolplej o peł 
nym trójwymiarowym środowisku 
Gracze będą mieli okazję podzi- 
wiać ONE s ak obiek- 


DPF 


ty, przy których tworzeniu zastoso 
wano najnowocześniejszą technikę 
renderowania, z dowolnego ujęcia 
bowiem podczas zabawy dowol 
nie można poruszać kamerą, po 
dobnie jak to było w przygodówce 
Gabriel Knight 3 
W. trakcie zabawy będziesz 
mógł uformować drużynę składa 
jącą się maksymalnie z czterech 
osób, przy czym już teraz wiado 
mo, że do Josepha przyłączyć się bę 
dą mogły tylko trzy postacie: zło 
dziej Flece, wojownik Jekhar i cza 
rodziejka Rosalinda. Dodatkową po 
mocą będą im służyły stwory, które 
Jospeh nauczy się wzywać i kon 
trolować = ma to działać podobnie 
jak Guardian Forces z Final Fan- 
fasy 8. Autorzy gry chwalą się rów 
nież realistyczną interakcją postaci 
w drużynie. W Summoner pomię 
dzy bohaterami będą wynikały róż 
ne problemy, które mogą rozwinąć 
się do tego stopnia 
kowie grupy będą 
się dosłownie 


że człon 


nienawi- 
dzili, kon 


tynuując 


podróż 
razem tyl 


ko ze względu 


na wspólny cel 
Mechanizm ten ma 
oczywiście działać i w.dru 

gą stronę, sprawiając, że z 
czasem posłacie mogą się 

7 ze sobą zaprzy|jaznić 
Mam tylko nadzieję 
że sprawdzi się 


to lepiej niż w 
Isharach 
gdzie po 

dobne roz 
wiązanie wy 
padło raczej kiep 
sko 
Gra powinna uka 
zać się jesienią, a jej 
polskim dystrybu 
torem będzie firma 


inwazja RPG 


Jeszcze trzy ląta temu mó- 
wiło się, iż komputerowe gry 
role-playing przeżywają kry- 
zys. Dzisiaj takie stwierdzenie 
nie ma już racji bytu. RPG trzy- 
ma się mocno, a świadczyć 
o tym może chociażby to, iż 
w różnych częściach świata 
powstaje całe mnóstwo no- 
wych giet role-playing. Część 
z nich trafi w nasze ręce jesz- 
cze w tym roku, na resztę trze- 
ba będzie jeszcze trochę po- 
czekać. Myślę, że nie będzie to 
problemem, gdyż już teraz 
mamy (lub lada chwila będzie- 
my mieć) tyle gier role-playing, 
iż trudno znaleźć czas, by 
spróbować swych sił w każdej 
z nich... 

Zdecydowanie najwięcej 
RPG-ów tworzonych jest obec- 
nie w firmie Interplay. Są to 


Icewind Dale 


Icewind Dale (SGK 3/00), 
Baldur's Gate 2: Shadows oł 
Amn (2/00), Invictus (2/00) 
Neverwinter Nights, oraz no- 
wa gra firmy Shiny Entertain- 
ment - tej samej, której zawdzię: 
czamy MDK — zatytułowana Sa- 
crifice. Znajdziesz w niej ele- 
menty RPG reprezentowane 
przez posłać czarnoksiężnika 
w ktorego osobę się wcielasz 
jak rownież sporo ze strałegii 
czasu rzeczywistego, wszystko 
okraszone zaś wyśmienitą gra- 
fiką. Najciekawiej zapowiada 
się jednak cel gry: szukasz istot 
które mogłbys złożyć na ołta- 
rzu swojego boga i w ten spo- 
sob zyskać nowe moce. Obrzy- 
dliwie rozkoszne, prawda? 
Drugi na liście firm, które 
poszły drogą RPG wydaje się 
być tandem Sierra/Blizzard. Tu 
na czoło wybija się rzecz jasna 
Diablo 2 ($GK 3/00), które da- 
ło się co prawda wyprzedzić 


ZAPOWIEDZI 


rolplejowych zabawach, jak 
szłurmowanie zamków, death- 
_| mach, czy wyścig po labiryn- 
pcie: 

Gra będzie całkowicie zgod- 
na ze zmodyfikowanymi zasada- 
mi trzeciej edycji „Dungeons% 
Dragons”. Dzięki temu pojawi się 
w niej nowa rasa bohaterów 
— półorków, gracze będą mogli 
wypróbować ponad dwieście 
czarów, a w trakcie walki dostęp- 
| ne będą takie opcje, jak rozbra- 
janie przeciwników, walka wręcz, 
czy wykonywanie ataków celowa- 
nych. Miłośnicy potężnych posta- 
scenariusz — według wstęp- | ci ucieszą się z kolei na wieść, że 
nych założeń, przejście gry | herosi w Neverwinter Nights bę- 
w ten sposób ma zająć oko- | dą mogli awansować aż do dwu- 
ło 100 godzin. Najwięcej | dziestego poziomu. 
możliwości będą jednak Firma Bioware zdecydowała 
oferować opcje sieciowe. | się wykorzystać w Neverwinter 
Dzięki nim, za pośrednic- | Nights engine graficzny „Omen” 
twem internetu lub łącza | z mającego wkrótce się ukazać 
lokalnego, będziesz mógł | MDK 2. Zasadniczo w trakcie 
między innymi pełnić rolę gry akcja będzie przedstawiona 

mistrza gry dla grupki kolegów w rzucie izometrycznym, przy czym 
i w czasie rzeczywistym wedle życzenia będzie 
| zmieniać można swobodnie manipu- 
lować kamerą. Jeżeli autorzy 
Neverwinter Nights dotrzymają 


bując ukończyć olbrzymi 


o momentu kiedy do sprze- 
daży trafił Baldur's Gate, 
miłośnicy komputerowych 
rolplejów ustawicznie 
narzekali na brak no- 


r bieg 


wych gier każ scenariusza, tworzyć | słowa, być może już wkrótce 
opartych +» własne przygody i ładować jedo | czeka nas nie lada wydarzenie w 
na znanym specjalnego serwera, | gatunku komputerowych RPG. 


systemie ADAD. Obec- 
nie, po sukcesie finan 
sowym Wrót Baldura, —. 
sytuacja uległa zmia- ( 
nie. Wśród wielu tytułów 
nawiązujących do Advan- 
ced Dungeons and Dragons, 
na szczególną uwagę zasługu- 
je Neverwinter Nights, współ- 
tworzony przez Bioware Corp. 
i Black Isle. Oto bowiem po 
raz pierwszy będziemy mieli 
okazję oglądać AD8D 
w prawdziwych trzech 
wymiarach. 
Neverwinter Nights 
pozwoli Ci spróbo- 
wać swoich sił zarówno 
w trybie gry dla poje- 
dynczego gracza, jak 
również w multiplaye- 
rze. W tym pierw- 
szym przypadku 
będziesz miał oka- 
zję kierować gru- 
pą śmiałków, pró- 


skąd będą dostępne 
dla wszystkich posia- 
daczy kopii gry, jak 
również wziąć udział 
w różnych quasi- 


Gra powinna się ukazać pod 
koniec bieżącego roku, a jej pol- 
skim dystrybutorem będzie firma 
CD Projekt. 


si 
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hyba każdy miłośnik rolple- 

jów niejednokrotnie wo- | 

jował ze złymi czarno- 
księżnikami i, choć przeciwnikom | 
gatunku może się to wydać 
nieprawdopodobne, za każdym 
razem sprawiało mu to niemałą | 
frajdę. Jeśli i Ty należysz do ludzi 
tego pokroju, Dragonfire — The 
Well of Souls, firmy Topware, ma 
szansę przypaść Ci do gustu, 
bowiem głównym przeciwnikiem 
jest tu nikt inny jak okrutny mag 
o imieniu Vicotnik | 


Podczas „amą 
zabawy mo- ” 
żesz wcielić 2) "* 
się w jednego 4 
z czterech bo ró 4 


haterów: by- 8. * „zg 
łego palady sh KO 
na, wojownicz 
kę, półorka lub 


i elfy i rycerzy, 


| „A R uwóś 


s kę 


"ie. Soy : 


z więzienia, w którym jesteś prze- 
trzymywany, by przeszkodzić w 
uwolnieniu duszy czarnoksiężni- 
ka Vicotnika. W trakcie wędrówek 
odwiedzisz 
pięćset róż- 
nych lokacji, 
spotkasz 
przyjazne 
krasnoludy, 


jak również przerażające demo- 
ny, smoki i inne potwory. Krótko 
mówiąc, czeka Cię sporo czysto 


| rolplejowej roboty. 


Grafika w wersji beta, w któ- 
[e] zagrałem prezentuje się w po- 
równaniu z konkurencyjnymi pro- 


dukcjami raczej przeciętnie, choć 


trudno stwierdzić jak sprawy bę 


| dą się miały w wersji ostatecznej. 
| Tak czy siak, na dzień dzisiejszy 


Dragonfire nie zapowiada się na 


| przebój, aczkolwiek możliwym 
pirata kaczkę (to nie pomyłka!). | 
Niezależnie od wyboru herosa, | 
będziesz musiał wydostać się | 


jest, że okaże się rolplejem na 
przyzwoitym poziomie, zwłasz- 
cza w zapowiadanej opcji gry 
na sieci. 

Gra ukaże się w Polsce już 
w kwietniu, a jej polskim dystry- 
butorem będzie firma TopWare. 


przypominają tych 


Warriors, w której 


FOTCNET 


Ea 


[EM graczy skar- 
ży się, iż kompute- 
rowe rolpleje nie 


wanych na żywo. Zmienić ma 
ło nowa gra firmy Activision 


zatytułowana Wizards 8 


wy klimat ma być wynikiem 


rozgry- 


rolplejo- 


licznych możliwości rozwoju 
posłaci — już nie tylko ludzie, 
elfy i krasnoludy będą mogli 
wchodzić w skład Twojej dru- 
żyny, ale także gnomy, wróż 
ki, whiskah (ludzie- tygrysy) 
ratling (ludzie-szczury), Liz 
zord (ludzie-jaszczury). Każ 
da posłać będzie mogła 


zdecydować się na jedną 
z 44 prołesji dostępnych 
w grze i specjalizować się 
w przeróżnych umiejętnoś 
ciach. 

Według zapowiedzi gra 
ma się ukazać w lipcu, a jej 
polskim dystrybutorem bę 
dzie firma LEM. 
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Noxowi, ale według wszelkich 
znaków na niebie i ziemi na 


_ sło procent pojawi się w czerw- 


cu. Jedyne niebezpieczeństwo 
w tym, iż po drodze zdąży je 
jeszcze przegonić The Lady, 
the Mage 8: the Knight firmy 
Attic Entertainment. Ale to tylko 
spekulacje. Z innych gier Inter- 
playa intrygująco zapowiada- 
ją się także Arcanum: Of Steam- 
works and Magick Obscura 
oraz samurajski Throne of Dark- 
ness. Moim osobistym hitem jest 
jednak Middlearth, czyli rolple- 
jowo-multiplayerowa wersja 
trylogii Tolkiena. Problem w tym, 
że Sierra wciąż nie jest pewna, 
czy w ogóle chce robić tą grę, 
choć w jej planie wydawniczym 
można przeczytać, że Midd- 
learth pojawi się w trzecim 
kwartale tego roku. Jeśli tak się 
stanie, to kto wie, może nawet 
zagrozi pozycji obecnego lide- 
ra gier sieciowych, którym jest 
Ultima Online, Ale i Electronic 
Arts nie zasypia gruszek w po- 
piele, jako że trwają już prace 
nad drugą częścią tej gry. Po- 
nadto amerykański gigant współ- 
pracuje z firmą Auran = twórcą 
Dark Reign — która szukuje swo- 
jego własnego rolpleja zatytu- 
łowanego Harn: Bloodline. 


Harn: Bloodline 


Prace wykończeniowe pro- 
wadzi natomiast firma Activi- 
sion, której Vampire: the Mas- 
querade — Redemption (ŚGK 
9/99) lada dzień ma ujrzeć 
światło dzienne. Na lato zapo- 
wiedziany jest z kolei Wizards 
8% Wariors — swego rodzaju 
ideowy następca cyklu Might 8: 
Magic. Temu ostatniemu lada 
qdźień przybędzie z kolei ósma 
już część zatytułowana Day of 
the Destroyer. Niestety, wciąż 
najsłabszym punktem M3M 
będzie grafika (grę napędza 
podrasowany engine poprzed-. 
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Wizardry 8 


nika), co ma się zmienić ponoć 
dopiero w 9 części cyklu. Pro- 
blemu tego nie ma z kolei fir- 
ma Sit-Tech, która wciąż pra- 
cuje nad ósmą częścią cyklu 
Wizardry (2/98) i trzeba przy- 
znać, iż postarała się, by jej 
gra wyglądała naprawdę dob- 
rze. Niestety jej kłopot polega 
na tym, iż wciąż nie znalazł się 
nikt zainteresowany dystrybu- 
cją gry, choć w Polsce może 
zająć się tym firma TopWare. 
W planach tej ostatniej jest 
zreszłą jeszcze jedna gra RPG 
zatytułowana Dragonfire: The 
Well of Souls. Choć nie wiem, 
czy rzeczywiście występują w 
niej smoki (co sugeruje jej tytuł), 
to z całą pewnością pojawią się 
one w Dragonlight firmy Grolier 
Interactive, grze, która jest rol- 
plejową adaptacją słynnych 
„Jeźdźców Smoków”. 

Prócz wyżej wymienionych 
w tym roku pojawić mają się 
jeszcze: Deus Ex (3/00), napę- 
dzany enginem Unreala rolplej 
firmy Eidos, Soulbringer (7/98), 
którego nowym wydawcą po 
przejęciu firmy Gremlin Inter- 
active jest Infogrames, oraz 
Summoner, program, nad któ- 
rym pracuje firma Valifion, twór- 
ca pamiętnego Freespace'a. Za 
absolutnego lidera całej stawki 
uważam jednak zespół SSI, któ- 
ry w postaci Pool of Radiance: 
Ruins of Myth Drannor (1/00) 
postanowił wskrzesić swój prze- 
bój sprzed dziesięciu lat. Nie- 
stety, na tę grę będziemy mu- 
sieli poczekać do końca roku, 
albo i dłużej. Równie odległy ter- 
min premiery ma także trójwy- 
miarowy Dungeon Siege Micro- 
softu, choć w tym przypadku mę: 
ki czekania może zmniejszyć po- 
dobny do niego Gothic, rolplej, 
który także szczyci się grafiką 
3D, a który pokazać ma się już 
latem. Jego wydawcą jest fir- 
ma, niespodzianka, Egmont In- 
teratcive. , 
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eżeli zawsze wydawało Ci | 

się, że drużyny w kompu- 

terowych rolplejach składają | 
się ze zbyt małej ilości postaci, 
już wkrótce pojawi się gra, w któ- | 
rej jeśli tylko zechcesz, będziesz 
mógł kierować grupą liczącą 
sobie maksymalnie dziesięciu 
herosów. Tytuł, o którym piszę, 
to Dungeon Siege firmy Micro- 
prose, będący mieszanką gry 
akcji, RPG i strategii czasu 
rzeczywiste- : 
go, wszystko to 
podane, JA w 
zgodniezobo- — * * ry 
wiązującą A> 
„modęą”, w peł- 
ni trójwymia- 
rowej opra- 
wie graficznej. 


| wraz z Tobą 


Fabuła gry jest wyjątkowo 
prosta: siły zła na całym świe- 
cie zaczęły się bezczelnie pa- 
noszyć i Twoim zadaniem jest 
skompletowanie drużyny śmiał- 
ków, którzy 


wyruszą na 
krucjatę w 
imię dobra. ME. 
Podczas ot 
wędrówek 


| zwiedzisz mnóstwo krain i pod- 
| ziemi, przy czym tak jak w RTS-ach, 


| 


na mapie ukazywać się będą je- 
dynie miejsca, które już odwie- 
dziłeś. W każdej lokacji będziesz 
musiał toczyć epickie pojedynki 
w celu zdobycia punktów doświad- 
czenia, a i skarbów, pilnowanych 
przez potwory nie powinno za- 
braknąć. 

W Dungeon Siege będzie się 
można bawić zarówno samemu 
jak i z kolegami za pośrednic- 
twem sieci, kiedy to do dziesięciu 
osób będzie mogło wspólnie ba- 
dać tajemnice świata gry. Naj- 
większą ciekawostką ma być jed- 


| nak specjalny edytor, pozwala- 
jący na samodzielne tworzenie 


nowych stworów, postaci, pro- 
fesji oraz krain, dzięki czemu pro- 


| gram w założeniach nie powi- 


nien się znudzić po jednokrot- 
nym ukończeniu. 

Dungeon Siege powinien uka- 
zać się już niebawem, a jego 
dystrybucją w Polsce zajmie się 
firma Microsoft. 
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istoria opowiedzia- | 

na w Throne of Dark- 

ness, nowej grze fir- 
my Sierra, utrzymana jest 
w realiach Dalekiego Wscho- | 
du. Armie zła zniszczyły prze- 
piękne zamki przywódców 
klanów samurajów. Tylko 
czterech wielkich mistrzów 
przeżyło, każdemu z nich | 
pozostało zaś zaledwie sied- | 
miu samurajów. Twoim za- ! walk nie powinni mieć po- 
wodów do na- 
albo- 
wiem pojedyn- 
ków w Throne of 
ma 
mnósłwo, | 
wybór narzędzi | 
zbrodni będzie 
naprawdę sze- | 
roki, a dodatko- | 
wo każdy z sa- 


zła. 


rzekań, 


Darkness 
być 


daniem, jako kierującego | 
siódemką podkomendnych 
jednego z lordów, będzie | . 
pomszczenie pomordowa- | * 
nych towarzyszy broni i za- 
bicie głównego dowódcy sił 


Według zapowiedzi gra | 
ma być mieszanką zręcz- 
nościówki i rolpleja. Miłoś- 
nicy szybkich i krwawych | 


murajów będzie walczył w 
unikalny sposób w zależ- 
ności od typu specjalizacji 
(ninja, łucznik, mistrz mie- 
cza, iłp.). Autorzy gry chwa- 
lą się również, że przeciw- 
nicy w Throne oł Darkness 
będą się odznaczali wyjąt- 
kowym realizmem zacho- 
wania w boju. 

Ostateczna wersja Throne 
of Darkness ma się ukazać 
pod koniec roku, a jej pol- 
skim dystrybutorem będzie 
firma Play It. 
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Na 5 kwietnia przesynię- 
ta została data premiery 
Planescape Torment. Jak po- 
dał dystrybutor gry, firma 
CD Projekt, powodem zmia- 
ny była decyzja o powtór- 
nym nagraniu głosów kilku 
bohaterów gry. Na pocie- 
szenie można dodać, iż 
w pudełku, prócz samej gry 
znajdzie się także koszulka, 
podkładka pod mysz, słow- 
nik oraz mapa. Warto też 
dodać, iż z polskiej wersji 
gry usunięte zostaną prak- 
tycznie wszystkie bugi wys- 
tępujące w wersji angielskiej, 
w tym te najważniejsze, do- 
tyczące spowolnienia gry, 
potrzeby wymiany dysków 
podczas eksploracji poje- 
dynczej lokacji i obniżenia 
wartości niektórych przed- 
miotów do 1 miedziaka. Nie 


możemy się doczekać. 


Firma LEM poinformowała, 
iż udało jej się nakłonić fir- 
mę Activision do obniżki ce- 
ny Interstate'82. Gra koszło- 
wać będzie 99 zł i całkiem 
możliwe, iż jest to pierwszy 
krok w kierunku redukcji cen 
większej liczby produktów 
Activision na rynku polskim. 


Wszyscy, którym przypadł 
do gustu Faraon ucieszą się 
z pewnością na wiadomość, 
iż już wkrótce ukaże się pa- 
kiet nowych scenariuszy do 
tej gry, zatytułowany Kleo- 
patra. Znajdziesz w nim 14 
nowych scenariuszy, w któ- 
rych między innymi trze- 
ba będzie wybudować la- 
tarnię morską w Aleksandrii 
oraz zmierzyć się z legiona- 
mi Oktawiana. 
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Wydawca: 


Nasi górą. 


yć może pamiętasz grę fir- 


my Ubi Soft, zatytułowaną | 
Subculłure, w której moż- | 
| nasię było wcielić w pilota mini- | 
_ łodzi podwodnej. Fatalne wyniki 
sprzedaży tego tytułu powinny, jak 
' mogło by się wydawać, sprawić, 
' że programiści z Francji, odpo- | 
_ wiedzialni za wspomnianą grę, 
na długo nabawią się wstrętu do | 
| komputerowej wody. Założenia ta- 
kie okazały się jednak mylne, bo- 
wiem już wkrótce Ubi Solt zamie- | 
' rza wydać grę o nazwie Deep 
_ Fighter, umieszczoną w podob- 
| nych realiach co Subculivre. 
i W dalekim kosmosie, pomię- . 
| dzy przedstawicielami obcych form | 
życia, od setek lat toczy się krwa- | 
| wa wojna. Konflikt rozrósł się tak | 
bardzo, że w poszukiwaniu surow- | 
| ców niezbędnych do napędzania 
| machiny wojennej, istoty te musia- | 
| ły wyruszyć na nieznane planety, 
by założyć tam kopalnie. Los chciał, - 
' że jako żołnierz sił defensywnych, | 
| zostałeś przydzielony do obrony | 
| jednego z podwodnych przyczół- 
| ków na dziwnym niebieskim glo- 
| bie. Pomijając fakt, że wciąż mu- | 
| sisz być czujny w obawie przed 
| atakami wroga, zdarza się rów- 
| nież, że będziesz zmuszony sławić | 
| czoła wodnym stworom i przed- 
| stawicielom humanoidalnej rasy 
| olbrzymów. | 
Jeżeli się jeszcze nie zoriento- | 


wałeś, cała zabawa w Deep Figh- * 


ter dzieje się na Ziemi, a 
podwodny świat naszej 


mi miniaturowego kosmi- 
ły siedzącego za sterami 


śmiertelne walki ż naj- 
zwyklejszymi rybami, a 
spotkanie z małą ośmior- 
niczką to niemal pewna 


nacje kosmitów. 
Sama gra przypomina struk- 


tu akcja dzieje się pod wodą. Roz- 
grywka podzielona została na mi- 


sje, rozdzielone odprawami w do- 


to na dobrą sprawę zręcznościo- 


i w trybie TPP. Należy jednak nad- 


Ruiny zatopionej Atlantydy. 


; lwią część czasu, Deep Fighter 
nierzadko podczas misji zmusza 
| gracza do wykonywania czynnoś- 
| ci naprawczych, dokonywania 
| wywiadów, czy nawet rozwiązy- 
' wania zagadek logicznych. 


Autorzy gry zapowiadają, że 


_ w Deep Fighter będzie można po- 
' pływać aż ośmioma różnymi ło- 
_ dziami podwodnymi, z których 
każda ma się zachowywać w uni- 
_kalny sposób i dysponować naj- 
_różniejszymi dodatkowymi ga- 
' dżetami. Natomiast jeśli chodzi 
| oarsenał, to ogólnie broni, wśród 
| których znajdą się takie cudeńka 
_ jak lasery, bomby dyskowe, czy 
sieć elektryczna, ma być ponad 
/ jedenaście. W skład osprzętowa- 
| nia wchodzą również różnorakie 
| narzędzia, niezbędne do ukończe- 
nia co niektórych misji. 

planety jest widziany ocza- | 


Akcja gry ma się rozgrywać 


'w różnych rejonach Oceanu 
' Spokojnego i według zapewnień 
łodzi podwodnej. Taki stan | autorów będzie się odznaczać 
rzeczy doprowadza do | 
dziwacznych sytuacji, gdy | 
będziesz musiał toczyć 
| nieć o tym, że kosmici między in- 
nymi natrafią na ruiny zatopio- 
| nej Atlantydy, której zagadki sta- 
' ną przed nimi otworem. 

zagłada. Wszystko to zaś i tak jest | 
zaledwie tłem dla zażartej wojny | 
toczonej pod wodą przez dwie |; 
| culiure. Deep Fighter w pełni wy- 
_ korzystuje możliwości akcelerato- 
turą Wing Commandera, tyle, że | 
| gólne obiekty w grze wyglądają 
/ bardzo ładnie. Tymczasem trud- 
| no jeszcze oceniać grywalność pro- 
wództwie. Zasadnicza część gry | 


ogromnym zróżnicowaniem tere- 
nów, jakie przyjdzie Ci odwie- 
dzić. Z ciekawostek warto wspom- 


Strona graficzna programu 
prezentuje się o niebo lepiej, niż 
to miało miejsce w przypadku Sub- 


rów 3D, sprawiając, że poszcze- 


gramu, aczkolwiek po przyjrze- 


' niu się wersji beta jestem pełen 

wa strzelanina, w której możesz 

patrzeć na świat zarówno z per- | 

spektywy pierwszej osoby, jak | 
_ skim dystrybutorem będzie firma 

| mienić, że pomimo tego, że likwi- | LEM. 

dowanie przeciwników zajmuje | 


dobrych nadziei. 
Pełna wersja Deep Fighter 
ukaże się już niebawem, a jej pol- 
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Wirtualny kokpit z prawdziwego zdarzenia. 


nemy Engaged: Comanche ; 
Hokum to najnowsza sy- 
mulacja firmy Empire Inter- | 
active. Jak sama nazwa wskazuje, | 
poświęcona jest ona dwóm najno- | 
wocześniejszym obecnie helikop- | 
terom: amerykańskiemu RAH-66 | 


Comanche i rosyjskiemu Ka-52 


my niedawno wersję beta tego 


ny rywal dla mającego także uka 


zać się lada dzień Ka-52 Team 


Aligator. 

Akcja programu przenosi Ci 
w rok 2001, kiedy to Stany Zjed 
noczone i Rosja rozpoczynają os 
trą rywalizację. W Libanie USA 
atakuje terrorystów odpowie 
dzialnych za zdetonowanie bom 
by atomowej w Baltimore. Ci bro 
nią się, korzystając z dostarczo: 


nego im rosyjskiego sprzętu. Na 
Tajwanie trwa wojna z Chinami, ; 
które dokonały w końcu desantu | 


na „zbuntowaną” wyspę. Półwy- 
sep Arabski jest świadkiem walk 
pomiędzy Jemenem a Arabią Sau- | 
dyjską o przygraniczne złoża ro- | 
py. Do każdego z tych miejsc tra- 


fia najnowocześniejszy sprzęt woj- 
skowy, w tym również główni bo- 


 haterowie gry. 
Hokum. Do redakcji otrzymaliś- | Zgodnie z panującą obecnie | 
| modą, akcja Enemy Engaged to- | 
programu i choć wciąż wiele trze- | 
ba w nim poprawić, to już teraz | 
widać, iż będzie to niezwykle groź- | 


czy się na tle rozgrywającego się 
w czasie rzeczywistym wirtualne- 


go konfliktu. Twój helikopter to | 
| zaledwie mały element olbrzymiej 
machiny wojennej, na którą skła- | 
dają się siły powietrzne, wojska 
lądowe oraz marynarka. W trak- 
cie gry możesz obierać cele swo- 
ich misji: atakować konwoje nie- 
przyjaciela, eskortować transpor- 
ty własnych wojsk, niszczyć czoł- 
| gi i śmigłowce — słowem wszystko 
| to, co normalnie robi się na woj- 
| nie. Utrudnieniem w wykonywa- 
| niu tych zadań będzie nie tylko | 
| obecność wrogich wojsk, ale też 
| fakt, iż część z nich rozgrywa się 
| wnocy lub przy złych warunkach 
_ atmosferycznych. Problemem mo- 
| że być także opanowanie zasad 
| posługiwania się tak wyrafino- 
. waną bronią jak Comanche lub 
. Hokum, jako że twórcy gry po- 
stawili na pełny realizm 
zarówno w kwestii stero- 
wania, jak i awioniki. 

| W trakcie gry walczył 
' będziesz nad różnymi 
| typami terenu: skalistą pu- 
| stynią, porośniętymi lasem 
/ wzgórzami oraz w mias- 
tach. Możesz wykorzysty- 
wać ukształłowanie tere- 
| nu: chować się za drzewa- 


| mi i budynkami. Przy niektórych 
| misjach będziesz mógł też wyko- 
_ rzystać wsparcie innych helikop- 
| terów, jak również wezwać przez 
' radio wsparcie lotnicze i artyle- 
| ryjskie. 


| che Hokum stoi na najwyższym 
| poziomie. Poczynając od niezwy- 
| kle realistycznego ukształtowania 
_ terenu i wspaniale wykonanych 
' modeli pojazdów wojskowych, 
| a na dopracowanych do najdrob- 
| niejszego szczegółu wirtualnych 
| kokpitach obydwu helikopterów 


| Hokum ukazać ma się w sprze- 
| daży wiosną tego roku, zaś dys- 
| trybucją gry zajmie się firma Mi- 


| wszyscy, którzy mają zainstalowa: 
| ną na swoich dyskach poprzed- 
nią grę cyklu Enemy Engaged za- 
| tytułowaną Apache Havoc, bę- 
dą mogli walczyć w kampa- 
| niach dołączonych do tego pro- 
| gramu na helikopterach Coman- 
' che i Hokum. 


Od strony wizualnej Coman- 


kończąc — wszystko jest tutaj po 
prostu doskonałe. Dysponując do- 
brym sprzętem można to oglądać 
nawet w rozdzielczości 1600x1.200, 
a warto też dodać, iż gra jest jed- 
ną z pierwszych, która potrafi 
wykorzystać możliwości kart Ge- 
Force. 

Enemy Engaged: Comanche 


rage. Dodam jeszcze tylko, iż ci 


Firma Project Two Interac- 
ive, firma znana między in- 
nymi ze swych gier przygo 
dowych (na przykład Reah) 
ogłosiła upadłość. Pech. 


Hype: Time Quest, Kiyeko, 
Arcatera, Business Tycoon, 
Deep Fighter, Football World 
Manager 2000, Rayman 2 
i Theocracy - 'oto lista gier, 
które w ciągu najbliższych 
dwóch miesięcy firma LEM 
zamierza wydać w polskiej 
wersji językowej. 


Nie fylko Windows 2000, nie 
tylko nowa konsola X-Box, 
ale także nowe gry krążą os- 
tatnio po głowie Billa Gatesa. 


Trzeba przyznać, iż tytuły, 


do jakich przyznał się ostat- 
nio Microsoft są doprawdy 
wspaniałe: Allegiance, Crim 
son Skies, Loose Cannon, 
MechWarrior 4, Starlancer, 
Combat Flight Simulator 2, 
Midłtown Madness 2, Moto 
cross Madness 2, MechCom- 
mander 2, Conquest i Dungeon 
Siege. Wygląda na to, iż 
Bill Gates jest maniakiem 
gier komputerowych... 


Firma Tottaly Games zna 
na do tej pory z produkcji 
gwiezdnowojennych symu 
lacji dla LucasArts, pracuje 
obecnie nad kosmiczną sy 
mulacją rozgrywającą się 
w świecie Star Treka. Pra 
gram nazywać się będzie 
Star Trek: Bridge Comman 
der, a jego dystrybucją zaj 
mie się firma Activision. 


bserwując zapowiedzi 


nowych gier nie sposób 
i oprzeć się wrażeniu, iż | 
dominują tytuły, które wszyscy już | 
| znają i tylko towarzyszące im cy- | 
| fry dwa, trzy, czasami cztery (nie- 
| kiedy wsparte przez modny os- | 
| tatnio zwrot „3D”) sprawiają, że | 
| człowiek mimo wszystko intere- | 
| suje się tym, co ma się dopiero | 
| ukazać. Czasami zdarzają się 
| jednak niespodzianki. Jedną z nich | 
| był debiut firmy Illusion Softworks, | 
| którą przed rokiem za- 
' prezentowała wyśmie- 
| nite Hidden 8: Dangerous. 
' Gra zdobyła wiele nagród 
| i pochwał, nic zatem dziwne- 
| go, że posłanowiono stworzyć jej 
| drugą część. W międzyczasie oka- 
| zało się jednak, iż zespół pracu- 
je nad jeszcze jednym progra- 
' mem zatytułowanym Flying He- 
' roes, i że absolutnie nie będzie 
| on miał nic wspólnego z Il wojną . 
| światową. Mówiąc w wielkim skró- 
| cie, będzie ło osadzona w świe- 
| cie fantasy gra akcji, w której do- | 
- siadając zwierząt oraz magicz- : 


Walczyć możesz przy pomocy magii. 


| czasu 
' spośród startujących 


' wyodrębniły się 


| sky knights, li- 


| nych i mechanicznych pojazdów, | 
toczysz podniebne boje o pierw- 
sze miejsce w pewnej Lidze. Do 
wyboru masz ptaki, smoki, róż- 
_ nego typu sterowce, a i o latają” | 
| cy dywan tunie trudno, nie wspo- | 


minając o magicznym dzbanku 


na herbatę... Doprawdy, z okopów - 


okupowanej Europy przejść do 
czegoś takiego to naprawdę wy- | 


czyn. 


Choć przekazy milczą, dlacze- 


| go mieszkańcy Hesperii zorgani- 


zowali Ligę, faktem jest, 
iż z bie- 
giem 


w niej zawodników 
cztery klany: 
zard raiders, magioni, hammer- 


nych pojazdów. Jeźdźcy pier- 
wszego kla- 
nu dosiada- 


dość dobrze 
uzbrojonych 
ptaków, 
jeźdźcy dru- 
giego obłas- 
kawili zieją- 
ce ogniem 
smoki, ma- 
gowie wycza- 
rowali 
norodne po- 
jazdy, nie- 
zwykle wra- 


róż- | 


i żliwe na trafienia, ale za to Wy” 


_ jątkowo zwrotne, zaś członkowie 
 Hammercraft zbudowali powol- 


ne, ale za to potężnie opancerzo- 
| ne i uzbrojone machiny latające. 


W toku gry możesz kupować 
| do swojego „pojazdu” nowe ro- 


| dzaje uzbrojenia (w sumie 24 
* rodzaje) i pancerza, jak również 
| różne gadżety polepszające cha- 
' rakterystykę jego lotu. Fundusze 
' na ten cel czerpiesz rzecz jasna 
z samych zawodów, a jeśli bę- 


/ dziesz miał szczęście z biegiem 


| czasu możesz nawet zgromadzić 
' fundusze na zakup zupełnie no- 
| wego pojazdu. Jest o co walczyć, 
| gdyż każda nowa machina lata- 
' jąca jest z reguły lepiej opance- 
 rzona i może przenosić więcej 
_ uzbrojenia. 


W. miarę, jak będziesz wy- 
grywał kolejne starcia, otrzy- 
masz prawo wsłępu na kolejne 
' areny. Jak na razie ma ich być 
/ dziesięć, obejmujących takie re- 
 giony Hesperii jak góry, ma- 


giczne wyspy, wulkan 
i podziemne króles- 
two. Każdy z tych ob- 
szarów bę- 
dzie wy- 
magał nie- 
co innej tech- 
niki walki, jak rów- 

nież oferował 

różne niespo- 
dzianki — telepor- 
ty rozmieszczone 
w piaskowej świąty- 


: ni umożliwią Ci na przykład 
- łatwe przenoszenie się z miejsca 
na miejsce. 

craft. Każdy z nich korzystał z in- | 


Co się tyczy oprawy wizual- 


'nej gry, już teraz można po- 
| wiedzieć, iż zrobi ona duże wra- 
żenie. Powietrzne walki wyglą- 
li szybkich i | dają po prostu cudownie, a po- 
| nieważ engine gry - PETRO - peł- 
nymi garściami czerpie z mo- 
| źliwości współczesnych kart gra- 
_ficznych i procesorów (przewi- 
| dziano optymalizację na Pentium 
IIb i karty GeForce) nawet w naj- 
' wyższych rozdzielczościach ani- 
| macja jest płynna jak gorąca cze- 
' kolada. 


Premiera Flying Heroes prze- 


widziana jest na jesień, zaś dys- 
| trybucją gry w Polsce zajmie się 
- firma Play It. 
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na kolejne, 


NOWE MISJ 


Wysyła! my cię, 


.. na długo, 
na bardzo długo. 


teka ELECTRONIC ARTS" 
RY: 


w Polsce: IP$ Computer Group Sp. 10.0. 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. 
42 27 68; 642 27 66. Fax: (22) 642 27 69. gi. http://www.ipscg.com.pl 


dar Sun, Firestorm A Westwood Studios są zarejestrowanymi znakami towarowymi Electronic Arts, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


COMPUTER 


A 


AI EV 


Według niepotwierdzonych 
jeszcze informacji, prawa 
do stworzenia gry na pod- 
stawie filmu Matrix zapew- 
niła sobie firma Interplay. 
Gra powstanie w teamie 
Shiny Entertainment, a data 
jej premiery ma być ponoć 
zbieżna z premierą drugiej 
części filmu. 


Firma AMD ogłosiła wpro- 
wadzenie na rynek pierw- 
szego procesora taktowane- 
go zegarem 1GHz. Rzecz jas- 
na jest nim hit firmy — Athlon, 
a pojawi się on w kompute- 
rach firm Compaq i Gateway. 
Wygląda na to, że AMD 
prowadzi w wyścigu techno- 
logicznym z Intelem. 


To nie żart. Według planów 
firmy Eidos, Daikatana ma się 
pojawić pod koniec pierw- 
szego kwartału tego roku. Co 
ciekawe, można juz zamó- 
wić oficjalny przewodnik po 
grze. Prócz tego szykują się 
jeszcze premiery dwóch in- 
nych gier Eidosu: FI World 
Grand Prix' 99 i UEFA Cham- 
pionship League. Dystrybu- 
cją wszystkich tych progra- 
mów w Polsce zajmie się fir- 
ma Mirage. 


few o 00:01.142 
kra 
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ciągu pięćdziesięciu lat 


dzie tylko i wyłącznie samocho- 
dom ze znaczkiem czarnego k 
nia. Miałem okazję przyjrzeć jej 


| się z bliska i muszę przyznać, 
' Porsche Unleashed jest chyba 
| najlepszą grą całego cyklu. 


Zgodnie ze swym tytułem, 


| program koncentruje się na sa- 
| mochodach Porsche. Nie uświad- 
| czysz tu ani jednego samochodu 


innej marki, chyba że jako rucho- 
mą dekorację. Ktoś mógłby po- 
wiedzieć, iż musi to być strasznie 
nudne — na okrągło jeździć wo- 
zami tego samego producenta. 


| Z pozoru miałby rację, ale tylko 
działalności niemiecka | 
firma Porsche wyrobi- | 
| ła sobie markę jednego z naj- | 
| lepszych na świecie producentów | 
| samochodów sportowych. Nieste- | 
| ty, jej cacka są dość drogie i dla- 

| tego większość ludzi, którzy chcie- | 
| liby usiąść za kierownicą Porsche, | 
| nigdy tego szczęścia nie doświad- | 
| czy. Szczęśliwie dla nich firma | 
| Electronic Arts kończy właśnie pra- | 
ce nad piątą częścią cyklu Need | 
for Speed, która poświęcona bę- | 


z pozoru. Twórcy NIS:PU poszli 
umieścili blisko 80 modeli Por- 
jakie firma wyprodukowała w swej 


no na to, by każdy z nich zacho- 
wywdał się, wyglądał, a nawet wy- 
dawał takie same dźwięki jak 
oryginał. Ów niespotykany wcześ- 
niej realizm to 
po części zasłu- 
ga samej firmy 
Porsche, która 
zaprosiła zes- 
pół EA do swo- 
jej fabryki w 
Stuttgarcie i po- 
kazała wszyst- 
ko, co intereso- 
wało gości zza 
oceanu. W re- 
zultacie NIS: 
Porsche Unlea- 
shed jest znacz- 
nie bardziej sy- 
mulacją niż grą zręcznościową 
— swego rodzaju Falconem 4.0 


Możesz określić, jakie wskaźniki mają być widoczne na ekranie. 


| gatunku — ale myślę, że jest to 


bardziej zaletą, niż wadą gry. 
Inna rzecz, która powinna przy- 
paść do gustu miłośnikom N/S to 
zestaw nowych form zabawy, z któ- 
rych na uwagę zasługują zwłasz- 
cza dwie: Factory Driver i Porsche 
Evolution. W pierwszej z nich wcie- 
lasz się w postać kierowcy testo- 
wego, który mówiąc krótko mu- 
si wycisnąć z otrzymanego wozu 
maksimum jego możliwości. Po co? 
Na przykład po to, by zadziwić 
zgromadzoną prasę. Testy przy- 
spieszenia, hamowania i slalomy 
to typowe zadania, jakich możesz 
oczekiwać w tym trybie gry. Nie- 
co inaczej jest w Porsche Evolu- 
tion. Zaczynasz w roku 1948 ma- 
jąc w kieszeni trochę gotówki i sa- 
mochód. Wygrywając kolejne wy- 


| ścigi gromadzisz więcej gotówki, 
| za którą możesz kupić nowe, lep- 
| sze części (do wyboru masz 700 
bowiem na całość i w swej grze | 


podzespołów wziętych prosto z 


| fabrycznego katalogu), a po ja- 
sche — mówiąc krótko, wszystkie | 


kimś czasie nawet nowszy model 


| Porsche. W ten sposób dokładnie 
historii. Szczególny nacisk położo- | 


poznajesz historię firmy, ścigając 


| się przy okazji w coraz lepszyc 
| samochodach. 


Jeśli chodzi o engine gry, zos- 


| tał on napisany od zera. Jest bar- 


BLE". 


wama Wp 


Wnętrze samochodu nie grzeszy przepychem. 


| dzo szybki, a co ważniejsze kon- 


troluje pracę poszczególnych kół, 
a nie samochodu jako całości, 
dzięki czemu jazda wydaje się 
naprawdę realistyczna. Cały czas 
trzeba uważać na przestero- 
wania (napęd w Porsche prze- 
noszony jest na tylną oś), zaś 
smaczku grze dodaje możli- 
wość rozglądania się na boki 


i takie drobiazgi jak lekkie od- 
| rzucenie głowy kierowcy do tyłu, 
kiedy samochód gwałtowanie 
_ przyspiesza. 


Biorąc to wszystko pod uwa- 


' gę, naprawdę nie mogę się do- 


czekać pełnej wersji gry. Na 
szczęście wszystkie znaki na 


niebie i ziemi wskazują, iż na- 
, stąpi to już niebawem. Dystrybu- 
_cją gry w Polsce zajmie się firma 


' IPS CG. 


przygioci my dla! Was 
gry komputerowe o 
podać prawidłowe « 
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j: CA Westwood od daw- 


konkurowała z 
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ś jednak 
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wskazują, 


Diablo 
1 . 
Iwo mnie, 


mmand 


| + trzy sposoby przejścia gry 

| + rozbudowane opcje 
sieciowe 

| + duży wybór broni i 
czarów 


WADY: 
| - mała liczba misji 
- udziwniona perspektywa 


FE". 


na o imien 
zj posiedzeni i 
zostaje znienacł 
dziwnego św 
zuje, przyczy 
jemnego dla Jac 
jest królowa nek 
bah, która za pomoca: 
_gnęła z Ziemi 


sie, przed 
niał funkcj 
telewizorze J 


oi w obliczu katastroły i je- | 
bą mogącą powstrzymać | 


właśnie młody 
ata, Hecubah 


„IL; 
W WQIKI, 


a 7 


| łatwiej radzi sobie 


ze słabszymi stwora- 


RECENZJE 


ć 4 ] prz jdzie ( 
trzeba przyzi 


OKI ludz 


różdżki i wiele 
innych _ użytecz- 
nych gadżetów, któ- 
rymi należy dyspono- 
wać oszczędnie, gdyż wraz 
z używaniem przedmioty psują 


się i jeśli nie zostaną naprawione | 


w jednym ze sklepów, rozpadną 


się na kawałki. Może to okazać | 


się o tyle opłakane w skutkach, 
że niektóre stwory trudno jest po- 
konać bez odpowiedniego „po- 
mocnika”, Poza tym, w zakamar- 


esencje mana dla postaci posłu- 
gujących się magią. W razie nad- 
miaru ekwipunku zawsze można 


sprzedać nadwyżkę, by zakupić | 


ważniejszy sprzęt — podobnie, 

jak to miało miejsce w Diablo. 
Przykrótka opowieść 
Wracając do fabuły Nox, 


będziesz miał okazję przebić się 
przez jedenaście różnych zadań, 


przy czym historia dla każdej | 
profesji rozwija się w zupełnie | 
inny sposób. Sama fabuła jest li- | 
niowa, aczkolwiek prawie na | 
każdym etapie zdarzają się mis- | 
je poboczne, wypełnienie któ- | 


rych daje Ci bonusy w postaci 
dodatkowych punktów doświad- 


czenia, złota lub jakiegoś potę- | 
żnego przedmiotu magicznego. | 
Ponadto każdy poziom w Nox | 
zawiera ukryte komnaty, a mapa | 
niektórych lokacji (przeważnie | 
podziemi) jest losowo generowa- | 


na przy rozpoczęciu zabawy. 


Wszystko to niewątpliwie liczy | 


się na plus Nox, jednakże moje 


wątpliwości budzi fakt nieco ma- | 
łej liczby poziomów, których — | 


jako rzekłem — jest jedenaście. 


Jak sam odkryłem, przy takiej iloś- | 
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ci misji 

da się prze- 

jść grę jedną ze 

ścieżek w jakieś trzy 

dni, a przy intensywnym 
wysiłku nawet szybciej. 
Na szczęście jednak, 
zabawa jest na tyle zna- 
komita, że osobiście nie 
miałem nic przeciwko temu 
by jeszcze raz powędro- 
wać do walki w świecie 
Nox, po to tylko by odkryć 
niezbadane wcześniej re- 
jony i pobawić się broń- 
mi i przedmiotami, które 
uprzednio pominąłem. 


Sieciowa rozróba 
Ci, którym opcja 
dla pojedynczego gra- 
cza w Nox nie wys- 
tarcza, zawsze mo- 
(, gą spróbować 
, poba- 
wić 
się wespół ze zna- 
jomymi za poś- 
rednictwem 
opcji multipla- 
yer, pozwala- 
jącej na grę 
na serwerze 


| Westwood lub 
kach krainy Nox kryją się rów- | 
nież eliksiry lecznicze, odtrutki i | 


w sieci lokalnej. 
Zabawa w takim 
trybie pozwala prze- 


| de wszystkim na roze- 


granie deathmatchu, zarówno 


takiego, w którym każdy walczy | 


sam, jak i z podziałem na druży- 


ny. Poza tym możliwym jest rów- | 


nież spróbowanie swoich sił w 
jednej z kilku innych opcji, takich 


| jak zdobywanie flagi przeciwni- | 


ka, opanowanie danego terenu, 


| czy polowanie na skarby. Wszyst- | 
kie te warianty można przetesto- | 


Trupom wstęp wzbroniony. 


wać na jednym z wielu terenów 
dostępnych na mapie świata Nox 
lub też wykreować własne pola 
walki przy pomocy specjalnego 
ra. Nie mam najmniejszej wął- 
pliwości, że maniacy sieciowyc 
rozrób oszaleją na punkcie Nox. 


Dla oka i ucha 


O grafice Nox 

można powiedzieć, 

że jest bardzo 

ładna i szcze- 

gółowa, acz- 

kolwiek nie 

pozbawiona 

pewnych wad. 

Należy do nich 

między innymi 

nieco udziwniona 

perspektywa izomet- 

ryczna, sprawiająca chwi- 

lami, że co niektóre elementy 
scenerii trudno jest dostrzec. 
Minusem są również filmiki, któ- 
rych po pierwsze jest mało, a po 
rugie są co najwyżej przecięt- 
nej jakości. Na plus oprawy wi- 
zualnej przemawia z kolei ogrom- 


| ne zróżnicowanie graficzne je- | 


żeli chodzi o poszczególne miej- 
sca, jakie bohaterowie zwie- 


A mówią, że w bibliotekach spokojnie. 


| dzają podczas wędrówek oraz o 


stwory, które momentami przy- 
pominają istoty żywcem wzięte z 
bestiariusza „ADŚD”, jak choćby 
Beholdery, czy Will o” the Wisp. 
Z kolei dźwięk w Nox to absolut- 
ny majstersztyk: zbliżające się i 
oddalające kroki stworów, sza- 
leńcze śmiechy nekromantów 
przeplatane ze wspaniałymi efek- 
tami towarzyszącymi rzucaniu 
czarów i wspaniałą, częsło zmie- 
niającą się muzyką, tworzą nie- 
powtarzalny klimat. 

Firmie Westwood należą się 
za Nox gromkie brawa. Udało 
się im stworzyć grę zręcznościo- 


|wą z elementami RPG, która 


przykuje do monitorów na długie 


| godziny zarówno zwolenników 


tradycyjnych rolplejów, jak i tych, 


| którzy lubią po prostu gry akcji w 
| klimatach fantasy. Jeżeli marzą 
| Ci się epickie zmagania rodem 


ze stronic opowieści o Conanie, 
bez wahania powinieneś sięgnąć 
po ten program. Tylko uwaga: 
Nox uzależnia! 


Elektryczny 
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STALOWY ZABÓJCA NA HORYZONCIE |; 


Witaj na froncie! Tu poprowadzisz do boju 70 tonowe stalowe monstrum. Obejmij dowodzenie, bądź 
szybki i bezwzględny, a tylko wtedy wrócisz ze swoimi kompanami żywy do domu. 


WSTĄP W SZEREGI ARMII | OCAL ŚWIAT - Ponad 50 misji poprowadzi Cię od odstawowego treningi 
w kierowaniu czotgiem przez 4 ogromne kampanie w najbardziej zapalnych punktach na całym świecie 
W trybie multi-player możesz wybrać rodzaj pojednyku: Deathmatch Teamplay, 


Capture the Flag lub misje, gdzie 
wspólnie z kolegą wykonujesz zadania. 


NOVALOGIC 


„0, 
trzezon 


Ą 


| specjelnygi ngy ra fi 


> terroryzmu na 
AR me Parę. 


Ary 


Opcjonalnie obsluguje: "GOLE : 
NOVALOGI b - rue anr or wan* elk pry BERNACAREE, www.novalogic.com 


ZA DARMO Możesz zagrać w Multiplayer w Internecie misia ESI 


[gra aż do 50 grac MIRAGE) 


NovaWorid”" 


Nova 


na specjalnym serwerze NOVAWORLD. 


la Force, Delta Force logo, Armored Fist, M1A2, Abrams, NovalLt 
1 to zarejestrowane znaki towarowe, i Celeron to 


* wymaga poiączenia internetowego 
to 
AD Game Tools. Wszelkie inne znaki towarowe 


opiata według cen połączeń lokalnych. 


+ gry do tematu widać tak- 
| że w roli, jaką spełniają 
tu krasnoludy, wszędzie 
indziej istoty stroniące 
od spraw związanych z 
magią, tu zaś wyśmieni- 
cie spisujący się w roli 
czarowników. Wybór do- 
konany na początku jest 
o tyle istotny, że każda 


| Idea przyświecająca progra- | 
| mowi nawiązuje bezpośrednio do | 


| korzeni gier role-playing, czyli sys- | 
| temu Dungeons and Dragons, któ- 
' ry później ewoluował w słynne | 
| ADŚD. Jest bohater, z czasem mo- | 
' gący skompletować drużynę, są | 
| wielopoziomowe lochy, są w koń- | 


| cu potwory i skarby, przy czym 


| zmniejszanie populacji tych pierw- | 
| szych znacząco zwiększa stan po- 
| siadania tych drugich. Nie mogło | 
| zabraknąć również punktów, któ- | 
re otrzymuje się za wygrane walki | 
| i przekuwa na poziomy doświad- | 
| czenia. Te z kolei zwiększają sku- 


| teczność w walce, co pozwala na 


| brakiem specjalnych zdolności w ro 


/ pokonanie coraz silniejszych pot- | 
| worów, za które dostaje się więcej | 
| złota i doświadczenia. I tak w kół- ; 


| ko Macieju, można tych poziomów 


| nabić z setkę, przy okazji zwiedza- | 
| jąc hektary lochów i dokonując ma- 
sakry lokalnej fauny; miłośnicy | 
' „twardego” rolplejowania będą 


' zachwyceni. 


Jak na klasyczne RPG przysta- 


nia bohatera. Może on należeć do 
jednej z kilku ras, różniących się ce 


gów, trolle świetnie spisują się w rol 
ninja, a z gnomów wywodzą się naj 
lepsi złodzieje. Ludzie z kolei są na 
cją najbardziej uniwersalną i przy 
okazji najszybciej zdobywając 
doświadczenie, płacą za to jedna 


ności na magię. 


grać trollem, czy — o zgrozo — yeti. 
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Chyba będzie 


Pp 


adać. 


' zprołesji ma inne wyma- 
| gania odnośnie do war- 


| poziom punktów zdrowia, charyz- 
chami psychofizycznymi oraz zawo- 
dami, jakie są dla ich przedstawi- 
| cieli dostępne. Dla przykładu elfy są  teligencja pozwalają na posługi- 
znakomitymi kandydatami na ma- | 


| łyczne. Najważniejszymi atrybuta- 
dzaju bystrego wzroku czy odpor- 
| używanie broni, zbroi i innych przed- 
Jak zapewne zauważyłeś, zes- | 
| ław ras i zawodów odbiega nieco | pospołu z pulą punktów życia oraz 
od kanonu: mało który rolplej poz- 
wala wcielić się w wojownika nin- | 
ja, niezwykle rzadko też zdarza się | 
| si się to jedynie do 
_ Nieortodoksyjne podejście twórców | 


 hater na wysokim pozio- 
| mie doświadczenia umie- 
| rający ze starości. m4 A 


i ki mocno przypomina to, 
M] co oferowały klasyczne 

| przeboje RPG, w rodza- 
' ju Eye of the Beholder, 
| czy Dungeon Master. 


| Oto bowiem otrzymu- 
| jesz zadanie zba- 


tości punktowych cech 
postaci, a także własne 
restrykcje, ograniczają- 
ce możliwość używania 
przedmiotów: wojownicy mają zni- 
komy dostęp zaklęć, magowie po- 
sługiwać się mogą tylko wybranymi 
brońmi, złodzieje mogą skorzystać 


tylko z niektórych typów zbroi i tak 
dalej. Co ciekawe, w trakcie rozgryw- 
| ki można zmienić gildię, do której 
_ się przynależy, co pozwala na łą- 
| czenie zawodów w celu jak naj- 


bardziej efektywnego wykorzysta- 
nia przynależnych im umiejętności. 

Status każdego bohatera defi- 
niowany jest przez sześć podstawo- 
wych cech, jako żywo przypomina- 


| jących statystyki herosów z ADAD. 
| Siła określa skuteczność ataku w wal- 
| ce wręcz, zręczność odpowiada za 
ło, zabawę zaczynasz od stworze- 


obronę i umiejętność rozbrajania 
pułapek, budowa ciała wyznacza 


s 
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ma pozwala na utrzymanie przy 
sobie towarzyszy, zaś mądrość i in- 


wanie się magią i zaczarowanymi 
przedmiotami. Dodatkowo, bohater 
posiada zestaw cech drugorzęd- 
nych, takich jak odporność na 
ogień, umiejętność wstrzymywania 
oddechu, ochrona przed magiczny- 
mi atakami czy zdolności lingwis- 


mi są jednak — modyfikowane przez 


miotów — wartości ataku i obrony, 


magii, przy czym im każ- 
a z cech wyższa, 
tym lepiej. Nie odno- 


wieku postaci, jako że nie ma 
nic bardziej nieprzyjemne- 
go, niż wypieszczony bo- 


Przebieg rozgryw- 


” 


dania leżących 
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pod miastem lochów, w których za- | 
lęgło się zło. Od Ciebie zależy jak 
szybko to zło znajdziesz i wyple- | 
nisz, aczkolwiek możesz być pe- | 
wien, że zajmie Ci to przynajmniej | 
miesiąc ostrego grania. Labirynt jest - 
bowiem gigantyczny, pełen sekret- 
nych przejść i teleportów, a do tego | 
liczy sobie ponad 30 poziomów. | 
Zamieszkują go całe legiony pot- | 
worów (oficjalne dane podają licz- | 
bę około pół tysiąca gatunków!), | 
przy czym im głębiej, tym groźniej- | 
sze bestie można napotkać. W więk- 
szości wypadków „napotkać” ozna- | 
cza „zabić”, albowiem w ten właś- 
nie sposób zdobywa się w Demise 
doświadczenie. Co prawda istnie- 


Masakra maluchów. 


| zresztą najbardziej irytu- 
| jąca część gry — niezależ- 
' nie od tego, jak wielkim > 


jesteś herosem 


k ją także dodat- i jak daleko 

6a. kowe questy, w podzie- 

5 zlecane mia się 
przez 


gildie, 


zapuścisz, 

zawsze mu- 
sisz wracać 
do grodu na pie- 
chotę, bez żad- 
nych skrótów czy 


ale ich rola 

na dobrą spra- 
wę jest znikoma, 
a do tego często 


bardziej one przesz- przyspieszających 
kadzają, niż doczego- 9 wędrówkę czarów. 
kolwiek się przydają. Nie wszystkie 


Generalnie w ogóle gra 
pozbawiona jest jakiejkol- 
wiek fabuły, chyba że za tako- 
wą uznać sam wątek wyciecz- 
ki krajoznawczo-łowieckiej, 
przerywanej powrołami do 
miasta w celu podleczenia ran 
i ulokowania gotówki w banku. To 


napotkane stwory mu- 
sisz zabijać (choć jako 


ich eksploatacji) — czar 
sem możesz uniknąć 


rzekłem, jest to najbar- 
dziej wydajny sposób . 


z nimi walki, o czym i 
poinformuje Cię iko- | 


(LoshN[1] 


* 


ś 
wę, 23 Gobles 


na z pacyłką, symbolizującą poko- | 
jowe nastawienie istot, na które | 
właśnie się natknąłeś. Możesz wów- | 
czas zainicjować starcie, ale istnie- | 
je też możliwość podporządkowa- | 
nia niektórych mieszkańców lo- | 
chu Twojej woli, dzięki czemu do- | 


łączą się oni do Twojej drużyny. 


szami kupowanymi w miejs- 


być psa, smoczątko, węża, 


właśnie odgryzł Ci głowę. 


materialne. Zaliczają się do nich wa- 


Zanim jednak osiągniesz po- | 
ziom umiejętności pozwalają: | 
cy na dokonanie tej sztuki, za- | 
dowolić się musisz towarzy- 


= 


nie raz zapewne zadziwisz się, ile 
w nich wala się najprzeróżniejsze- 
go dobra — nawet węże i psy mie- 
wają złoto, a prawie każdy szanu- 
jący się pająk trzyma jakąś skrzyn- 
kę ze skarbami. To skrzyń właśnie 
przede wszystkim powinieneś poszu- 
kiwać w podziemiach, albowiem w 
nich ukryte są najbardziej warłościo- 
we przedmioty — broń, eliksiry, pan- 
cerze, magiczne pierścienie, obu- 
wie i tak dalej, Gadżetów róż- 


| nego typu znajdziesz w grze setki, 
kim więzieniu: za odpowied- | 
nią sumę możesz sobie na- . 


przy czym najbardziej przydat- 
ne okazują się magiczne tomy, 


' trwale podnoszące podstawowe 
pająka, a nawet potężniej- | 
sze stwory. Menażeria taka przy- 
daje się w boju — nawet jeśli sama | 
niezbyt się do walki nadaje, to : 
rozprasza przeciwnika, któ- 

ry zamiast atakować | 
jeden cel (Ciebie) | 
dzieli swe siły na 
pół. Musisz jedynie | 
uważnie obserwo- | 
gł wać poziom wierności 
, towarzyszącej Ci krea- | 
tury, aby w pewnym 
momencie nie okazało : 
się, że Twój milusiński 


cechy Twojego bohatera; jedyny 
problem z nimi w tym, że wyma- 


ZALETY: 

+ setki przedmiotów, zaklęć 
i potworów 

+ rozległe labirynty 


WADY: 

- niewygodny interfejs 

- brak skrótów do miasta 

- archaiczna grafika 

- znikomy wpływ na przebieg 
walki 


- gają odpowiednio wysokich współ- 
Zabijając przeciw- 
ników zdobywasz nie tylko punkty | 
doświadczenia, ale także dobra 


czynników, by można ich było użyć, 
więc niektórzy z herosów nie sko- 
rzystają z dobrodziejstw zaklętych 


- ksiąg. Warto też każdy ze znale- 
| lory gotówkowe, wyrażane w ilości - 
sztuk złota, jak również rozmaite | 
przedmioty, magiczne bądź nie. |; 
Podczas wędrówek po labiryntach 


zionych przedmiotów zanieść do 
miasta przed użyciem, albowiem 
wśród szeregu zaklętych mieczy, 
tarcz, hełmów, szalików i kapci, 


znaleźć możesz przedmioty obło- | 
żone klątwą, co może owocować 
obniżeniem Twojej sprawności, a 
przede wszystkim — uszczupleniem 
zasobności kiesy, albowiem w mieś- 
cie drogo sobie liczą za usługę od- 
wrócenia klątwy. 

Skoro już o mieście mowa, 
wspomnieć należy, że to do niego 
najczęściej skierujesz swe kroki, al- 
bowiem tylko tutaj możesz odpocząć, 
lecząc swe rany i przywracając peł- 
nię energii magicznej. To właśnie 
w mieście za drobną opłatą wes- 
pniesz się na kolejny poziom do- ; 
świadczenia, tutaj też będziesz | 
mógł poradzić się wyroczni pod- | 
czas poszukiwań jakiegoś przed- 
miotu czy osoby. Znajdziesz tu tak- 
że listę ogłoszeń, pozwalających | 
urozmaicić monotonną eksplorację 
pracą na zlecenie; w końcu to tu | 
przyniosą Twoje ciało, gdy zosta- | 
niesz zabity podczas przygody. Ten | 
ostatni drobiazg nie przeszkodzi Ci 
bynajmniej w dalszych podróżach: | 
po wpłaceniu określonej sumy zos- | 
taniesz wskrzeszony, a jeśli akurat 
owej sumy nie posiadasz, to z roz- i 
koszą zapłaci za Ciebie Twoja gil- 
dia. Krótko mówiąc, żyć nie umierać. 


Od momentu pojawienia się wer- 
sji demonstracyjnej Demise świat | 
graczy nie mógł nadziwić się, dla- | 
czego w dobie pełnego trójwymia- | 
ru i olśniewających efektów specjal- | 
nych ktoś decyduje się na wydanie 
gry w starym stylu, ze skokowym | 


Wspomnienia z podziemi | 


Pierwszym rolplejem, w którym dru- 
żyna „skokowo” poruszała się wyłącznie po 
rozległych podziemiach i walczyła w czosie 
rzeczywistym z potworami był Dungeon 
Master wydany w 1986. Cała gra spro- 


Dungeon Master. 


wadzała się do peneirowania mrocznych 
lochów, zdobywania skarbów, omijania 
pułapek i oczywiście mordowania wrogich 
stworów w celu zwiększenia liczby punktów 
doświadczenia i awansowania bohaterów 
na kolejne poziomy. Pomysł, choć prosty, 
przyjął się znakomicie i na długie lota za- 
panowała moda na wszelkiej maści „dun- 
geony”, która sięgnęła zenitu w chwili uka- 
zania się trylogii Eye of the Bekolder. 
Boom na tego rodzaju gry skończył się 
w 1995 roku wraz z wydaniem Dungeon 
Master 2, stąd obecna premiera Demise 
była dla wielu sporym zaskoczeniem. 


Ślepy zaułek z widokiem na góry. 


obracaniem się o 90 stopni, ze spri- ; 
te' ami zamiast obiektów 3D i do te- i 
go rozgrywającej się głównie w try- | 
' bie tekstowym — albowiem nawet 
| walka przedstawiona jest tu wyłącz- i 
nie w formie komunikatów, informu- | 


jących o obrażeniach jakie zadałeś 


na, jeśli wziąć pod uwagę fakt, że 


cej się na dokładnie tej samej idei. 


| Niestety, ów podeszły wiek Demise | 
| rzuca sięw oczy od pierwszych kro- 
| ków w lochach: powiedzieć, że gra- 
| fika jest koszmarna, to nie nie po- | 
wiedzieć. Całość wygląda tak, jakby | 


wzięto po prostu stary engine Mor- 


doru, rozciągnięto obraz niczym gu- | 
mę do wyższej rozdzielczości, po | 
czym zaopatrzono w obsługę kart 
3D, aby rozmazać powiększone do | 
obrzydliwości piksele. Niestety, nie | 
| na wiele to się zdało — patrząc na | 
ekran gry nie można wprost nadzi- | 
| wić się, jak w dzisiejszych czasach | 
| komercyjny produkt może być tak - 
' szpetny. Żeby było śmieszniej, do | 
| porządnego działania wymaga on | 
| konfiguracji sprzętowej mniej wię- | 
| cej takiej, jak porządny symulator | 
| lotu: znak to niechybny, że twórcy | 
| gry zrezygnowali z etapu prac, zwa- | 
| nego optymalizacją programu. 
| Podobnie słabo jak oprawa gra- | 
| ficzna wypada strona dźwiękowa 
| Demise. Od czasu do czasu w tle po- | 
| brzmiewają niby-orkiestrowe frag- | 
| menty, co brzmi całkiem znośnie, 
| przez większą jednak część zaba- 
| wy wysłuchiwał będziesz wciąż ta- | 
| kich samych porykiwań stworów, 
| przeplatanych świstem wiatru (tyl- 
| ko na otwartej przestrzeni). Jeśli na- | 
| tomiast wystraszysz jakiegoś ad- 
| wersarza, dostarczy Ci on nie lada | 
| rozrywki, cieniutkim głosikiem po- | 
| piskując „bye bye” tuż przed uciecz- R 
| ką. Szczególnie zabawnie brzmi to | 
| wustach smoka, choć i kwilący nie- 
| dźwiedź potrafi nieźle rozbawić. | 


Po pierwszym kontakcie z grą | 


__ miałem ochotę określić ją jako „trój- i 


wymiarowe Diablo”, gdyż na do- 
brą sprawę schemat rozgrywki jest 
identyczny w obu grach. Sęk w tym, 
że o ile Diablo był grą pod każdym 
względem dopracowaną, tak o De- 
mise można powiedzieć coś do- 


| kładnie przeciwnego. Obok paskud- 
nieprzyjacielowi tudzież jakie on 
Tobie zadał. Sprawa staje się jas- 


nej grafiki, do gry zniechęca ekstre- 
malnie niewygodny interfejs, wyma- 


| gający obok operowania myszą, 
prace nad programem rozpoczęto 
ponad cztery lata temu i miał być | 
on następcą gry Mordor, opierają: | 
| mo wędrowanie po lochach i mor: 
dowanie w celu nabijania punktów | 
doświadczenia nie kręci już tak, | 
jak dawniej, a zabawy nie urozmai- 
| ca nawet ogromny arsenał, z tego 
prostego względu, że zanim doczła- - 
| piesz się do poziomu pozwalające: © 
go na użycie połężniejszych zaklęć | 


wykucia na pamięć sporej listy ko- 
mend wydawanych z klawiatury. 
Szybko również okazuje się, że sa- 


czy broni, najprawdopodobniej znu- 


dzisz się na tyle, że usuniesz pro- | 
gram z twardego dysku. Nawet op- | 
cja sieciowa niewiele wnosi do gry: | 
rozgrywka toczy się dokładnie w 
ten sam sposób, co w trybie solo, | 
z łą różnicą, że czasem możesz spot- | 


kać w lochach innego śmiałka. 


Sam pomysł wydania Demise ja- 
ko rolpleja w starym stylu był całkiem | 
| niezły, szkoda jednak, że zepsuło | 
go niechlujnym wykonaniem, pełnym | 
niepotrzebnych błędów. W rezulta- | 
cie jest to program adresowany do | 
| bardzo wąskiej grupy zagorzałych 
wielbicieli gry Mordor, choć i ich mo- | 


Grablak 
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Wodotryski, fajerwerki... 


| że rozczarować kiepskim wyglądem 
_ i niewygodną obsługą. I pomyśleć, 
' że gdyby tylko autorzy programu 
' zadbali o lepszy engine i kilka udo- 
' godnień, jak skróty do miasta czy 
' wygodniejszy interfejs, Demise mógł- 
_ by trafić do znacznie szerszej pub- 
| liczności, zapewniając rozrywkę za- 
| równo starym wyjadaczom, jaki oso- 


bom, które uważają że klasyczny 


' rolplej to Diablo czy inne Final Fan- 


fasy. Tak się jednak nie stało — i być 
może oznacza to, że era gier fabu- 
larnych przypominających Eye of the 
Beholder po prostu już się skończyła. 
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zbrojnych, a ich sprzęt 


— Związek Radziecki. 


UNITED STATES AIR FORCE ja 


Skrzydlata armia 


Ostatnimi czasy pojawiło się | 
kilka symulatorów myśliwców pro- | 
dukcji USA: Jane's F-15, F-16 Fal- 
con czy też F/A 18E Super Hornet. 
O ile w tamtych produktach moż- 
na było latać tylko jednym typem | 
maszyny, o tyle w najnowszym pro- | 
dukcie firmowanym przez Jane's 
Simulations — grze USAF — uwzględ- | 
niono kilka współczesnych ma- 
szyn bojowych. Są to F-4 Phantom - 
oraz F-105 Thunderchief — wete- 
rani wojny wietnamskiej, A-10 Thun- 
derbolt II zwany również „dziką 
świnią” który w Zatoce Perskiej 
ukazał swe doskonałe zalety jako | 


; samolot wsparcia. Ponadto gra 


ZALETY: 


+ ciekawe teatry zmagań 


+ interesujące zestawienie 
dostępnych maszyn 
WADY: 


- znikomy realizm 


| krycia przez 


Z wyś- 


łe. Takim op- 


| wistości ciągle przechodzi najróż- 
niejsze testy. Dodatkowo istnieje 
' możliwość lotu samolotem strony | 
' przeciwnej, czyli MiG-iem 29 Ful- ; Ę 
,. Każda z dostępnych maszyn | 
ma swoje przeznaczenie, co bez- 
warunkowo należy . 
brać pod uwa- | 
gę podczas 
walki. Przy- | 
kładowo, samobójstwem była- 
| by walka kołowa A-10 z MiG-iem, | 
| gdyż Thunderbolt nie po to został 
' stworzony i najlepiej się spisuje | 
_ watakach na cele naziemne z nis- 
| kiego pułapu. Tak samo, mając do 
|| dyspozycji F-117 należy pamiętać, 
iż jest to płatowiec bez uzbrojenia 
_ defensywnego czyli działka; atu- 
tem Nighthawka pozostaje niewy- 


ołnictwo Słanów Zjednoczonych uznawane ć niej chw 
; | świaćj pod | ed / przed atakiem bombami lub rakie- 
jest za najlepsze na świecie względem | iemi. Zresztą, obojętnie jaką ma- 

wyposażenia i doświadczenia. Lotnicy United | 
States Air Force brali udział w wielu konfliktach | SĘ Prz >. 


zalicza się do najnowo- | 
cześniejszego na świecie, zwłaszcza gdy 


cigu zbrojeń odpadł najgroźniejszy konkurent | iyycinym puła- 


; pem w grze jest wyso- 
| kość 300 stóp, czyli około 100 
_ metrów — jeśli wychylisz się wyżej, . 
' szybko zainteresują się Tobą wy- 
| pozwala Ci usiąść za sterami F-15 | 

iF-16, czyli podstawowych samo- | ' 


krywalność, aż do ostatniej chwili 


szynę się pilotuje, to należy pa- 
miętać, iż przy locie na małej wy- 


radar są ma- 


rzutnie SAM-ów. 


Prawo piątek 


Program oferuje 5 różnych try- 


atrakcją jest Quick Mission; tutaj 
możesz sam zadecydować jaką ma- 
szyną chcesz lecieć oraz jakie cze- 
kają cię zadania. Dodatkowo ist- 
nieje możliwość ustawienia wyso- 


ma. *" Me 


MiG-owi SĄ oberwało aż dym polecał. 


_ Single Mission oraz Campaigns. 
| Dostępne są 4 kampanie: 2 osa- 
(dzone w realiach historycznych 
| 1 2 futurystyczne. Możesz wcielić się 
w rolę pilota bojowego w okresie 
wojny wietnamskiej i Phantomem 
lub F-105 polatać nad te- 
' renami Azji, albo spró- 
| bować swych sił w Zato- 
| ce Perskiej w 1991 roku. 


' Natomiast 
wizje ewentualnych 
' konfliktów przyszłości to 

| wojna na terenie Niemiec 
i lub wojna powietrzna 
| bów rozgrywki dla pojedynczego | nad USA. We wszystkich 
| gracza. Najprostszą jest Fly Now | 
| — natychmiast przenosi Cię do ka- 
| biny losowo wybranego samolotu 
i rzuca w wir walki; wówczas naj- 
| lepiej jest zacząć manewrowanie | 
| i sprawdzanie za pomocą radaru 
co się dzieje dookoła. Kolejną 
lotów Sił Powietrznych oraz F-117 | 
— maszyny niewidzialnej dla rada- | 
ru, a jednak zestrzelonej nad Boś- 
nią w 1999 roku. Możesz także 
popilotować F-22, który w rzeczy- | 
| kości, pory dnia, rejonu działań, 
| uzbrojenia zabieranego czy też | 
; aktywności obrony przeciwlot- 
| niczej. Tym, którzy najpierw chcie- 
_liby zapoznać się z maszynami 
| i mechaniką lotu oraz sposobami 
' ataku polecam Training. Zostają 


nia będą polegały na niszcze- 
| niu wrogich samolotów, bom- 
' bardowaniu  nieprzyjacielskich 


Idealnie w parkujące MiG-i-21. 


jeszcze dwa najważniejsze tryby: 


przypadkach Twoje zada- 


lotnisk i strategicznych punktów 


takich jak mosty, stacje radarowe 
| czy też wyrzutnie rakiet. Ponadto 
możesz otrzymać zadanie osła- 
niania swoich samolotów — w tym 
także sławetnego Air Force One 
_— bądź wykonywać działania za- 
_ czepne, jak nękanie obrony prze- 
_ ciwlotniczej przeciwnika. 


Skoro o wrogu mowa, to mi- 


' mo iż dysponuje dobrym sprzę- 
| tem (np. MiG-29, Su-35) to jed- 
| nak nie umie go właściwie wyko- 
| rzystać. Aby dać się zestrzelić trze- 
; ba naprawdę tego chcieć, nato- 


miast seria z Twoje- 
go działka zazwyczaj 
kończy sprawę już po 
pierwszym kontakcie. 
Ten element sporo uj- 
muje realizmowi gry, 
zbliżając ją trochę 
w kierunku zręcznoś- 
ciówek „na motywach”. 
Zachowanie się ma- 
szyn w powietrzu moż- 
na określić najwyżej 
jako nieco zbliżone 


" 


Można powiedzieć 6000000000d Morning Vietnam !. 


do realizmu. Owszem, da się wpaść 
w korkociąg płaski, silniki mogą 


nagle stanąć i nie mieć ochoty na - 
dalszy lot lub poprzestrzelana ma- | 
szyna słabiej zacznie reagować | 


na stery, ale moim zdaniem to za 


mało na ocenę bardzo dobrą | 
- zwłaszcza w obliczu takich gi- | 
gantów, jak opisywane ostatnio | 


Flanker 2.0 i Super Hornet. 


symulator 


Graficznie prob- 


dzo ładnie. Efek- 


świetlne 


lem wygląda bar- | 


; wiu, to i tak cel zacznie dymić | 
| z kadłuba. Próbowałem odstrzelić 
silniki ł-owi-76 i wyraźnie widzia- 


łem, jak kule trafiają w skrzydła, 


a tu nagle dym zaczął buchać ze | 
' środka kadłuba! Na szczęście i 
oprawa audio nie posiada takich | 


błędów. Dziesiątki komunikatów, 


meldunków i nawoływań pilo- 
tów tworzą specyficzny klimat 
_ walki powietrznej. Głuche odgło- | 
| sy obrony przeciwlotniczej i dud- | 
| nienie kul po kadłubie PA i 
- ten efekt. i 
Ogólnie można stwierdzić że | 
autorzy USAF średnio się przyło- 
żyli do wykończenia swego dzie- 
ła. Po grze zajmującej ponad | 
1 GB miejsca na dys- | 
spo- | 
dziewałem się cze- | 
goś więcej niż tylko 
podróbki symulatora. Mi- | 
mo że gra się w nią przy- | 
jemnie, to jednak nie należy jej | 


ku twardym 


traktować jako solidnej symulacji, 


| a raczej jako coś z pogranicza 
townie wykonane | 
niebo i efekty | 
spo” 
dobają się za- | 
pewne wie- | 

lu graczom. | 

Także wy- 

gląd ziemi 
ze średniej | 
wysokości jest całkiem interesu- | 
jący. Niestety, w programie nie | 
ustrzeżono się niedociągnięć. | 
Akweny wodne z bliska wygląda- - 
ją koszmarnie, miasta to kilka cha- 
rakterystycznych budynków roz- 
sianych po pustyni. | rzecz która i 
mnie dobiła: trafiony samolot 
zatrzymuje się, odwraca się bo- 
kiem po czym spada lub eksplo- | 
duje! Ostatni raz widziałem ta- | 
ką rzecz w grze Silent Hunter, 
gdzie trafiony statek ustawiał | 
się bokiem i w taki sposób tonął. 
Ponadto obojętnie w którą część | 
samolotu właduje się porcję oło- | 


gier zręcznościowych. 


Diaz | 


minimum 


6x 
dl ką 
d 


zalecane 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor 


Stalowe ptaki 


A-10 Thunderbolt I| „Warthog” 
Ten jednomiejscowy samolot wsparcia wyprodukowany przez 
Fairchild Republic swój prawdziwy chrzest bojowy przeszedł 
w Zatoce Perskiej. Jego siedmiolufowe działko 30 mm i 7257kg 
uzbrojenia podwieszanego na pylonach to atut którego nie 
należy lekceważyć. 


F-105D/F Thunderchief 
W grze dostępna jest wersja „D” czyli wsparcia oraz „F” szkol- 
no-myśliwska. Budowę rozpoczęto w końcówce lat 
pięćdziesiątych, toteż nic dziwnego że wkrótce maszyny tego 
typu pojawiły się nad Wietnamem. Dodatkowym atutem nowego 
samolotu była możliwość przenoszenia ładunków jądrowych. 


Lockheed F-117A Nighthawk 
Niesamowita pod względem konstrukcji maszyna przeznaczona 
do precyzyjnych uderzeń. Jej konstrukcja oraz pokrycie odpo- 
wiednimi farbami ma zapobiec łatwemu wykryciu przez radary 
przeciwnika. 


Boeing (McDonnell Douglas) F-15C/D Eagle 
Samolot przewagi powietrznej, wyspecjalizowany w walce z inny- 
mi maszynami. Dzięki zaawansowanej awionice i systemom bojo- 
wym moszyna posiada olbrzymie możliwości taktyczne. Łączna 
waga przenoszonego uzbrojenia wynosi ponad 10 tysięcy kilogramów, natomiast pusty samolot 
waży około 12 ton; aby móc oderwać się od pasa startowego masa całkowita nie może przekro- 
cyć 31 ton. 


Lockheed Martin (General Dynamics) 
F-16 Falcon 
Jeden z nojbardziej znanych samolotów bojowych na świecie. 
Uznawany też za najwszechstronniejszą maszynę; może atakować cele zarówno powietrzne jak 
i naziemne. Wygrał konkurs z prototypem F-15 na podstawowy samolot bojowy USAF. 


Lockheed/Boeing F-22 Raptor 
To z kolei najbardziej ulubiony samolot twórców gier kompute- 
rowych. Nadal nad nim trwają prace co nie oznacza że jest on w 
pewien sposób obiektem reklamowym USAF Jego wejście do 
służby będzie oznaczało stopniowe wycofywanie F-15 z jednos- 
tek liniowych. 


McDonnell Douglas F-4E Phantom II 
Nazywany koniem roboczym wojny w Wietnamie. Maszyny tego 
typu były wykorzystywane do wszystkiego: począwszy od walki 
powietrznej poprzez bombardowania a skończywszy na wspar- 
ciu wojsk. Mógł startować zarówno z lotnisk jak i z lotniskowców, stając się niezwykle groźnym 
przeciwnikiem dla Mi6-ów-17, 


MiG-29 Fulerum 
Radziecka konstrukcja spędzająca sen z powiek amerykańskim 
dowódcom i pilotom. Mimo iż nie posiada tak zaawansowanej 
elektroniki jak jego konkurenci to jednak dzięki doskonałym 
właściwościom aerodynamicznym, w walce kołowej jest godnym 
przeciwnikiem dla wielu maszyn. 


Start na misję. 


abawki żyją. Mają takie same jak my po- | 


wet w gry komputerowe. Tak w każdym ra- 


zanurzyć się w świecie 
zabawek. | to aż dwu- 
krotnie — po obejrzeniu 
filmu zasiadając do gry 
Toy Story 2. 


Grając w Tay Słory 2 wcielasz się | 
w posłać Buzza, który jest oczywiś- | 
cie, tak jak w filmie, zabawką. Ma | 


jakieś dziesięć centymetrów wzros- 


tu, potrafi biegać, skakać, wspinać - 


się po linie, przesuwać różne przed- | 


mioty oraz strzelać. W przypadku | 


znacznie oddalonych prze- 
ciwników może użyć 
specjalnego trybu wi- 
zyjnego, który pozwoli 
mu ich namierzyć. Po- 
siada też skrzyd- 
ła, które po 
rozłożeniu 


jego za- 
sięg, co 
poz- 
wala 
na po- 
konywa- 
nie większych 
rozpadlin. 
Jak w przy- 
padku większości 
trójwymiarowych 
platformówek 
(Croc, Rayman 2) 
tak i tu fabuła nie k 
jest zbyt rozbu- 
dowana. Chodzi 
o to, że mama 
Andy'ego, który 
jest właścicie- 
lem Buzza, 
urządza wy- 


przedaż garażową. Jako że Andy'e- 
go nie ma akurat wtedy w domu, 
sprzedaje ona jedną z jego ulubio- 
nych zabawek, kowboja Chudego. 


wiście na poszukiwanie przyja- 


każda 


dzielona 


sumie 


zwiedzisz 


awsza. 


ciela. W drodze | 
ku szczęśliwemu | 
zakończeniu ma | 
do pokonania pięć | 
stref, z których | 
po- 


Do przejścia . 
poziomów poza | 
zręcznością, bę- - 
dziesz musiał * 


ZALETY: 


+ ciekawie zaprojektowane 


poziomy 
+ prostota obsługi 
WADY: 


- monotonna muzyka 


| wykazać się zdolnością rozwiązy- 
| wania łamigłówek, ale bez obaw | 
| — jako że Toy Story 2 to gra dla 
| dzieci, nikt nie powinien mieć pro- 
| blemów z uporaniem się z zagad- 
| kami. Na swojej drodze kierowany - 
| przez Ciebie bohater napotka roz- © 
| maite przeszkadzajki. Będą to mię- | 
dzy innymi samoloty i skaczące lub 
latające roboty, z którymi spotkań | 
4 : lepiej unikać. Na szczęście Buzz | 
trzeby l uczucia, ba c mało tego, grają na- | MA poczęstować je strzałem ze | 
| swojego lasera, co rozwiązuje więk- - 
s s +-_.  szość sytuacji krytycznych. Ponad- 

zie uważają twórcy z Disney Interactive, dzię le 3 ei d by przyjdzie Ci 
ki których inwencji twórczej gracze mogą ' zmierzyć się z bossem, który rów- | 
nież będzie zabawką, | 


tylko trochę większą. 


twórców gry świat ob- 
serwujesz z perspek- 
tywy trzeciej osoby. 
Choć generalnie jest 
to dobre rozwiązanie, 
czasami sprawia pro- 
blemy, na przykład 


pokazać Buzza scho- 
wanego za nogą od 
krzesła. Za kolejne 


| niedociągnięcie uznaję również 
| pozbawienie bohatera gry mo- 
| żliwości swobodnego rozglądnię- 
| cia się. Co prawda może on spoj- 
Bohaterski Buzz wyrusza oczy- | 


o zerknięciu w dół i w górę moż- 


FPP w celu rozpoznania otoczenia 
niewiele pomaga. W wielu mo- 
mentach naprawdę tego brakuje 


na oślep z wysoko umieszczonej 
półki. 


Wykreowany przez | 


Gi minimum: 


zalecane: 


ś producent: r 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


„ | demo na 
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Grafika poziomów jest ładna, 
wszystkie obiekty w grze są trójwy- 
miarowe i niesamowicie kolorowe. 
Mimo tego oprawa wizualna Toy 


_ Story 2 ustępuje tej z Raymana 2. 
| Czasami daje się też zauważyć 
' pewne błędy w nakładaniu tekstur 
gdy kamera usiłuje | 
| obiektów, ale są to drobne usterki, 


i przesadną kanciatość niektórych 


które w żaden sposób nie wpływa- 
ją na przyjemność płynącą z gry. 
Toy Story 2 to kawał solidnej 
platformówki, zwłaszcza dla tych, 
którym przypadł do gustu film Dis- 


| neya pod tym samym tytułem. Nie 
rzeć w lewo czy w prawo, ale 


ma w niej hektolitrów krwi na ekra- 


nie czy gęsto ścielących się tru- 
na tylko pomarzyć. Fakt, że istnieje 
możliwość przełączenia się w tryb | 


pów, ale są za to ogromne pokłady 
dobrej zabawy dla najmłodszych, 


i wsparte pogodnym nastrojem oraz 
' pokaźną dawką niewymuszonego 
| humoru. 
i dochodzi do przypadków, w któ- 

| rych trzeba na przykład skoczyć | 

jest na 
trzy roz- | 
budowa- 
ne pozio- 
my, cow ; 
daje 
piętnaście całkiem 
sporych obszarów do zba- | 
dania. Razem z Buzzem 
na przykład 
wnętrze domu Andy'ego, | 
pobliskie trawniki czy | 
plac budowy, a to dopie- | 
ro początek przygody 
= im dalej, tym sceno- | 
grafia staje się cie- 


Airwolf 


| PS. Gra ukaże się w polskiej wersji 
_ językowej. 


Największy RTS wszechczasów Synteza najlepszych gier strategicznych 


e [Glka klas wyrobników pozyskujących "9 NE * Dowodzacy formacjami bohaterowie 
. P j. . . . . ] 
7 rodzajów zasobów. ś istotnie poprawiają skuteczność wojsk. 


* W |mperium możesz posiadać 


* Magiczne przedmioty wpływaja na cechy 
do 50 ooo jednostek. 


bohaterów i dowódców 


* Możliwość tworzenia własnych formacji S JĄ U 10 * Zróżnicowany teren działań |las, bagna itd. 
składających się z różnych typów wojsk. 4 wpływa na zachowanie jednostek 


* Kapłani władający ponad 30 zaklęciami. * Opcje dyplomacji umożliwiają zakładanie sojuszy 


: : 7 z sąsiadami lub ich zniewalanie. 
* Rozbudowane opcje handlu między prowincjami. i 


Zmień historię i powstrzymaj pochód hiszpańskich konkwistadorów 


Linux 8= Ev „Wyłączna dystrybucja w Polsce: ie 
O <;z ; Licomp EMPiK Multimedia $p. z ot 2-935 Warszawa, ul. Chochołowska ze p = 
portet WINDOWS tel/fax [0-22] 642 90 21, 19-22] 642 8165 wwyw.lem.com.pl * lem(Ulem.com.p Ubi Soft 
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 12weeló ( Hiah:- 
R 


the_ 


„Ę, 


jedna bomba spadnie na Berlin, możecie mnie nazwać Meyerem”. 


r, 


'<8 


dzisz symbole Twoich maszyn po- 
| dążające wzdłuż tras. Widzisz tak- 
' że lecące na przechwycenie wro- 


| który oznajmiany jest komunika- 
_ tem oraz efektami dźwiękowymi, 


= 940 ski, wórsaih aaa Goering stwierdził: „Jeśli chociaż gie maszyny. Następuje zrzutbomb, 


Nie musiało upłynąć wiele wody w Renie, aby „Gruby 
Herman" zyskał nowe przezwisko: „Meyer”. 


Wszyscy, którzy ciepło wspo- | którą pragniesz dowodzić: stając : neś także usta- 
minają strategię Battle of Britain, _ po stronie Niemców musisz przy- / lić, na jakiej 
w której gracz wcielał się w do- | jąć taktykę defensywną, a wybie- będą le- 
wódcę armii lotniczych Aliantów ; rając przeciwną stronę barykady | ciały wy- 
lub hitlerowców, z pewnością — typowo ofensywną. Program | sokości 
ucieszą się na myśl o podobnej | oferuje 13 kampanii zaczynają: | oraz 
grze, noszącej nazwę 12 O'Clock | cych się od nalotów w 1943, 
High. Chociaż pomysł i wykona: a kończących się na lipcu 
nie są niemal identyczne, to teraz ' 1944 roku, czyli po oper- 


stoisz przed acji Over- 

zupełnie in- w SKRÓCIE lord i dal- 

ną sytuacją szych walkach 

strałegicz- ZALEWY: ____—_—_—_—_—_—__- w Normandii. 

ną, niż pod- |* dokładne ukazanie realiów Rozgrywka po- z jaką pręd_ 
czas wojny dowodzenia dzielona jest na | kością, no i co 


_ po czym eskadry wracają do Anglii, 
często ścigane przez Lufitwafłe. Po 
powrocie następuje analiza wyko- 
nanego zadania oraz obliczenie 

strat i zestrzeleń. Teraz masz czas 
na rotację maszyn pomiędzy 
przetrzebionymi dywizjona- 

mi i uzupełnienie stanów. 

Wkrótce nastąpi kolejny 

dzień podczas kłóre- 
go będziesz mu- 

siał wysłać ponow- 


nie  dzie- 


powietrznej | WADY: tury, w trakcie któ- | najważniejsze siątki samo- 
o Anglię: Luft- | - skomplikowany interfejs rych musisz podjąć | — jaką trasą. Je- lotów nad kon- 
wafłe już nie |. długotrwałe ładowanie szereg ważkich de- i śli spodziewasz się wrogich tynent. 

prowadzi tak programu cyzji. Otóż dowo- '/ myśliwców, to najlepszym rozwią- Tak wygląda 
wielu opera- dząc Aliantami naj- | zaniem jest wysłać „małych przy- pracowiły dzień 
cji ofensyw- pierw wybierasz ce- | jaciół”, czyli własną eskortę. Po- w dowództwie 


nych, a jej głównym celem staje | le dla bombowców, następnie mu- | tem następuje start: od tego mo- 
się obrona nieba Rzeszy. Zaczy- | sisz zdecydować ile maszyn i zja- mentu już nic nie możesz zrobić 
nając grę musisz wybrać stronę, . kich dywizjonów poleci; powinie- | dla lecących załóg. Na mapie wi- 


Niemieckie WAWELNZULKOLOT 


Sprzymierzo- 


nych, jednak 
gdy  dowo- 
; dzisz Niemcami, 
Twoje zadanie wcale 


_ nie jest łatwiejsze. Musisz ciągle 
' wysyłać myśliwce na patrole na 
| trasach którymi mogą lecieć bom- 
bowce. Powinieneś także opraco- 
| wać taktykę ataku na wrogie sa- 
moloty, gdyż samo nawiązanie kon- 
/ taktu jeszcze nic nie daje, trzeba 
_ bowiem wiedzieć jak walczyć z da- 
nym typem bombowców. Również 
| do Twoich obowiązków należy od- 


_ |  powiednie rozmieszczenie baterii 


_ dział przeciwlotniczych. Ogólnie 
' można stwierdzić, iż gra jest nie- 
' mal realnym odzwierciedleniem 
| działania sztabów lotniczych obu 
. walczących stron. Niestety, przez 
to jest ona skomplikowana i gracze 
_ nieobeznani z lotnictwem Il wojny 
' światowej mogą mieć problemy 
' z opanowaniem wszystkich zawi- 


ŚGK 4/00 


łości związanych z dowodzeniem | 
wojną powietrzną. i 

Sama oprawa wizualna daje 
do zrozumienia, że nie jest to gra | 
nastawiona na efekciarstwo, lecz : 
na jak najbardziej efektywne | 
przedstawienie ogromnej ilości 
danych niezbędnych do prowa: | 
dzenia rozgrywki. Przed Twoimi 
oczami umieszczona jest mapa 
Europy od Wielkiej Brytanii aż po 
wybrzeża Morza Sródziemnego, 
oraz od Hiszpanii po Związek Ra- 
dziecki. Dodatkowo umieszczono 
również menu do konfiguracji 
misji oraz kilka okien informują | 
cych Cię o dywizjonach, stanie 
maszyn, danych celu i innych | 

istotnych rzeczach. Poszczegól- | 
ne eskadry zostały zobrazo- 
wane w kształcie konkret- | 
nych maszyn będących 
na wyposażeniu wojsk; | 
dodatkowo możesz włą- 
czyć lub wyłączyć wi- | 
dok chmur, linię trasy, 
niepotrzebne ikony lotnisk, 
artylerii bądź miast. 

12 O'Clock High jest pro- | 
gramem skierowanym do osób pa- | 
sjonujących się okresem drugiej 
wojny i wielkimi operacjami lotni- - 
czymi, gotowych poświęcić kilka- - 
naście godzin na rozpracowanie | 
gry. Wiele, na pierwszy rzut oka | 


$8T MISSION PATHO 4 TASGETS 


Moon: 12 
Dale: 64444 


Sat Bomber Tazęsta 


w 
Asto-Plun Miustons (OT) 
B kom Air Uni 


Strategiczna 


kkk 


PG Pentium 166, 32 MB RAM 
SVGA 2 MB, Windows 95/98 


Pentium 2, 64 MB RAM 
Tałonsoft 
Take Two 
Płay It 


cena: 159 zł 


drobiazgów, może okazać się | 


| kluczowymi elementami dobrze | 


zaplanowanej misji i bez nich nie | 
ma co liczyć na odniesienie suk- | 
cesu. W programie zawarto ba- 
zę danych, zawierającą informa- 
cje na temat samolotów z okre- 
su przedstawionego w 12 O'Clock 
High, szkoda jednak, że progra 
nie ukaże się w polskiej wersji | 
językowej — z pewnością fakt ten 
zawęży grono odbiorców wyłącz- | 
nie do prawdziwych zapaleńców. | 


Diaz | 


Moon;_10 
Date: 2116/44 
AA 


PLAN MISSION 420 
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lrkowd |] Outboud 
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RECENZJE 


Bohaterowie przestworzy 


Ta „latająca forteca" produkowa- 
na w wielu odmianach była jednym 
z podstawowych bombowców biorą: 
cych udział w nalotach. Oprócz uz- 
brojenia w postaci od 10 do 12 „pół- 


calówek" w zależności od wersji mogła zabierać około ośmiu ton 
bomb, a sam samolot zdolny do startu ważył blisko 33 tony. 


Czterosilnikowy bombowiec sił USAF; 
na uwagę zasługuje fakt, iż w histo- 
rii lotnictwa był on wyprodukowany 
w największej ilości spośród innych 
czterosilnikowych maszyn. 


Duma brytyjskiego Bomber Com- 
mand. Obok Stirlinga i Halifaxa pod- 
stawowy czterosilnikowy samolot bio- 
rący udział w nocnych nalotach RAF. 
Również na nim latali polscy lotni- 


cy z dywizjonu 300. Dobrze uzbro- 


jony (9 kaemów 7,7mm), zabierał blisko 9 ton bomb na odległość 


1600 km. 


> 
wy 


» 


osłaniać bombowce lecące 


Tego samolotu przedstawiać nie trze- 

ba. Uważany za jeden z najlepszych 

myśliwców wojny, został skonstruo- 

wany zaledwie w kilkadziesiąt dni. 

Dzięki dodatkowym zbiornikom mógł 
w głąb Niemiec. 


Z wyglądu ciężki i mało zwrotny jednak 
ło były pozory; silnie uzbrojony i dob- 
rze opancerzony myśliwiec dał się we 
znaki pilotom Luftwaffe. Zazwyczaj 
już po pierwszej serii wrogi samolot 
leciał ku ziemi ciągnąc za sobą wstęgę dymu. 


Jeden z najbardziej znanych myśliw- 
ców Il Wojny Światowej. Walczył wszę- 
dzie tam gdzie były siły Luftwaffe. 
Powstało jego wiele wersji rozwojo- 
wych i wyspecjalizowanych do konkret- 
nych zadań. 


Najgroźniejszy przeciwnik dla lotnict- 
wa aliantów. Pilot FW: mógł nawiązać 
równorzędną walkę z każdym przeci 


„ wnikiem. 


Seryjnie produkowany myśliwiec 
odrzutowy. Dzięki swej szybkości 
mógł atakować znienacka po czym 
odskoczyć na bezpieczną odległość, 


by wkrótce ponowić atak. Jednak ze względu na małą ilość wypro- 


dukowanych maszyn Ill Rzeszy nie mógł już pomóc. 


Starannie zaplanowana akcja. 


RĘCE gu iti 


I tycoonów. Jeśli wcie- 
liłeś się już w zarząd- | dejmowania 


| musisz wziąć 
| pod uwagę za 


cę miasta (Sim City), 


parku rozrywki (Theme 


' mieszkańców, 


Park), właściciela far-_ | 
e Ą _ łączeń z inny- 

my (Sim Farm), kierow | tropoliami. Następną nie miej wa- 
nika szpitala (Theme | 
H r. iad | niska: im dalej od miasta, tym bę- | 
ospi al), POSIAdACZA | gie mniej pretensji o zakłócanie 
spokoju mieszkańcom, ale jedno- | 
road Tycoon) czy = cześnie mniej chętnych do korzys- | 


| tania z lotów. Połem pozostaje juz | 
cie prezesa linii lotni-- 


czej (Airline Tycoon) i 
nie masz jeszcze do-- 
syć, to otrzymujesz właś- | 
nie szansę gry w Air- 
port Inc. Mając sporo 
gotówki możesz otwo- | 


linii kolejowej (Railo- 


rzyć własne lotnisko. 


Ba Aushaka 


ak dużo jest grzy- | 


| swój przybytek — wśród nich jest - 
również nasza stolica. Podczas po- 
decyzji 


równo liczbę 


jak i potrzebę po” 
mi me- 


żną czynnością jest lokalizacja lot- 


kwestia nabycia wybranego kawał- 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ dokładne odzwierciedlenia 
funkcjonowania lotniska 
+ wiele możliwości rozbudowy 

WADY: 

- niewygodny interłejs 

- niewiele wyjaśniający 
tutorial 


kiecke k 
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Bowing737 


|; ka grunłu i zarezerwowania opcji 
- pod ewentualną późniejszą rozbu- 
' dowę — i możesz zaczynać. 


Sam grunt to nie wszystko — aby 


_ lotnisko różniło się czymś od pola 
| golłowego, musisz na nim postawić 
_. odpowiednie zabudowania. 
' ża kontrolna, terminal, pas 
' startowy to podstawa, ale 
| nie możesz też zapominać o 
' parkingach, postojach tak- 
 sówek a także drogach do- 
 jazdowych. Nie jest to pros- 
_ te, grę należy więc rozpo” 
| cząć od tutoriala, który po- 
; prowadzi Cię „za rączkę” 
' przez budowę lotniska od 
zera. Warto także zobaczyć, 
' jak zbudowane są lotniska 
' w różnych scenariuszach, by wy- 
| korzystać już sprawdzone wzory. 


Kiedy Twój dworzec lotniczy 


, | zacznie działać, musisz zadbać 
Decyzja została podjęta: masz | 
( kasę i chcesz sprawdzić się jako 


bów po deszczu, 


| właściciel portu lotniczego. Naj- 
tak dużo powstaje. 
różnego rodzaju simów 


o połączenia między innymi mias- 


| tami. Aby zawrzeć lukratywne kon- 
trakty, nieraz zmuszony będziesz 
pierw musisz zdecydować się na 
miasto, w którym chcesz otworzyć | 


sprostać wysokim wymaganiom 


partnerów handlowych, od których 
otrzymasz szczegółową listę, czym 
musisz dyspono- 


l 
+ wać. Jeśli już uda 
| Ci się wreszcie + 
' podpisać opła* rl 
calną umowę, : 
| to pamiętaj o łym, że ; 


jest ona zawierana na określony 
czas i złamanie jednego z jej punk- 
tów powoduje natychmiastowe roz- 


| wiązanie kontraktu. Warto wspom- 
| nieć, że kontrakty mogą być za- 
| wierane na całe linie, jak i poszcze- 
| gólne loty. 


Jeśli Twoje przedsięwzięcie za- 


| cznie jako tako prosperować, sa- 
| moloty będą latać tam i z powro- 
| tem, towary sprzedawane będą tu - 
| ówdzie, pojawiać się zaczną róż- 
| nego rodzaju oferty handlowe. Przy- 

| chodzić do Ciebie bedą przedsta- 
| wiciele hoteli, czy stacji benzyno- 
| wych, chcący postawić swój „kra- - 


Wie- 


| mik” w okolicy Twego lotniska. Zno- 
wu kolejne decyzje, kolejne umowy 
| i kolejne ryzyko, wszystko zaś po 
* to, by powiększyć swój dochód. Two- 
ja praca będzie jednakże oceniana 
nie tylko ze względu na stan konta 
— także za wszechstronne rozbudo- 


; wanie lotniska, jak i jego funkcjo- 
| nalność będziesz mógł otrzymywać 
. różnego rodzaju nagrody. Warto 
| zatem nieraz poświęcić się, spuścić 
z ceny i podpisać mało opłacal- 
|_ny kontrakt, by w ogólnym rozra- 
| chunku zyskać nagrodę. 
Grę można rozegrać na dwa 
_ sposoby, prowadząc lotnisko pasa- 
* żerskie lub port towa- | 
rowy, i 
na trzech 
poziomach 
trudności. Grafika 
nie jest jakimś arcydziełem, 
ale pod względem funkcjo- | 
nalności znakomicie spełnia | 
swoją rolę: wystarczy, że spoj- 
rzysz na lotnisko z góry, a będziesz 
wiedział, który budynek do czego 
służy. 

Airport Inc. stanowi poważne 
wyzwanie dla każdego miłośnika 
|. strategii ekonomicznych. Gra prze- 
| znaczona jest raczej dla znawców 
| wszelakich „simów” czy „tycoonów”, 
| niż dla kogoś kto pierwszy raz sty- 
' ka się z tym gatunkiem gier. Tym 

jednak, którzy lubują się w skomp- 

likowanych zależnościach finanso- 
| worarchitektonicznych, polecam tę 
' grę gorąco. 


Arkadiusz Matczyński 
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F/A-18E SUPER HORNET ENEMY ENGAGED 
COMMANCHE VS HOKUM 


Nowa symulacja dla prawdziwych miłośników gatunku. Stworzony jako rozwinięcie i kontynuacja doskonałego 
Digital Integration wypuściło ze swojej stajni symulatora Apache vs Havoc i w pełni współpracujący z 
najbardziej zaawansowaną i realistyczną symulację nim Commanche Hokum jest jeszcze bardziej realisty- 
najnowszego modelu F/A-I8E Super Hornet - czny, dynamiczny i ładniejszy. 

najskuteczniejszego i niezwykłe śmiercionośnego Dzięki vzast aniu dynamicznego „ 


samolotu fttowooc jaki powstał do tej pory. sytuacja | sb taka sama - 
szkoleniowe i 


lą owania na lotniskowcu 


Eye oparte na aktualnych 
dycje _satelitarnyc 


ponad 40 misji zaprojektowanych zgodnie z 
prawdziwymi scenariusz, i U.S, Navy, plus 20 misji 


toęningowych 
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ołączenie stra- | 


tegii turowej i 


czasu rzeczywis- 


| czerpały już wszystkie znane | 
tego nastręczało pro- 


ducentom gier wiele | Ziemi do dalekiej przyszłości | 
problemów. Powsta- 


ło zaledwie kilka ty- | 


| walkom z udziałem Indian pow: | 


tułów, Ww których takie | się oni w Colonization czy Civi- 


zespolenie przynios-- 
ło oczekiwane efek- 


| World, generalnie jednak twórcy | 


ty, jak Lords of the 


| rykanów temat — aż przyszła kolej ; 


Realm czy Jagged 


Alliance. Teraz do | 
tego grona dołączy- | 
ła Theocracy, zawie- | 
rająca w sobie spo-_ 
kój i planowanie tak-- 


tyki turówki i bitwy 


z udziałem kilkósst.| I] 
jednostek jak w naj- | 


lepszych RTS-ach. 
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Niewolnik 


Aztekowie 
trzymają się mocno 


Wydaje się, że strategie wy- | 


możliwości umiejscowienia w cza- 
sie i przestrzeni: od starożytności i 


gdzieś w innej galaktyce. Tymcza- | 
sem programów poświęconych | 


stało naprawdę niewiele. Pojawili | 


lization, niepoślednią rolę od- 
grywali w Conquest of the New | 


gier omijali ten drażliwy dla Ame- | 


na Theocracy. 


TEJ EECZCH TZ 


Y, 
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-Skaut Gubernator 


Gra przedstawia historię jed- 
nego z najmniej poznanych ple- 


| mion Ameryki Środkowej — Azte- 


ków. Początkowo, jako przywód- 


czyć wszystkie ziemie za pomocą 
podbojów lub zawieranych soju- 
szy. Drugim etapem będzie wzmoc- 
nienie zasobów gospodarczych i 
militarnych oraz przygotowanie 
się na inwazję konkwistadorów. 
W 1521 roku Hiszpanom dowo- 


_ dzonym przez Hernana Cortesa 


udało się zdobyć Tenochtitlan — sto- 
licę Azteków i prawie całkowicie 
wyniszczyć ten naród, ale Ty masz 
szansę zmienić losy tamtej kon- 


FOOOJEME GIEGEWIE 
zada (3 


Łucznik 


Budowniczy 


Oszczepnik 


ZALETY: 

+ ciekawe połączenie strategii 
turowej i czasu rzeczywis- 
tego 


+ duża liczba czarów 


w czasie bitwy 


WADY: 
- mała ilość jednostek 


Kto wyłączył czas 


Zaczynasz grę dysponując 


| tylko jedną prowincją i niewielką 
liczbą zasobów i niewolników. Zle- 
/ casz swoim jednostkom określone 
' zadania: wydobywania skał czy 
| uprawy roli. Rozpoczynasz budo- 
| wę kolejnych budynków, przezna- 
' czasz niewolników do szkolenia 
_ itak dalej. Wszystko jak w normal- 
| nym RTS, niezwykle przypomina 
_ serię Age of Empires. Jest jednak 
| jedna zasadnicza różnica: w Theo- 
_ ceracy nie musisz się spieszyć. 
| Wszystko można wykonać powoli, 
dokładnie zaplanować, poprzyglą* 
_ dać się pracującym ludzikom, bo- 
_ wiem czas tutaj nie biegnie nieubłar 
ca jednej prowincji, musisz zjedno- | 


ganie do przodu. Co więcej — on 
w ogóle nie płynie. Przypomina to nie- 


| cogrę Jagged Alliance 2, w której 

/ podczas pobytu w sektorze czas 

| mijał bardzo powoli, natomiast po 
| wyjściu na mapę, można było do- 
_ wolnie przyspieszać lub spowalniać 
| jego upływ. W Theocracy w dowol- 
' nym momencie, gdy wszyscy nie- 
. wolnicy otrzymali przydział pracy, 

/ przenosisz się na mapę prowincji, 

| gdzie uruchamiasz zegar na do- 

| wolny potrzebny okres, na przy- 
frontacji i zapisać na nowo karty | 
| historii. 


kład do chwili ukończenia bu- 


' dowy jakiegoś budynku. 


FIS 


Górnik Farmer 


Jedynym elementem w któ- 


rym konieczne będzie szybkie 


klikanie myszką są bitwy. Nie | 
robią one takiego wrażenia jak 
w Age of Empires, głównie z po- | 
wodu niewielkiej liczby rodza- - 
iów dostępnych jednostek. Jest 
to jednak w pewnym stopniu re- | 
kompensowane ilością oddzia- + 
łów uczestniczących w starciu. | 
Zdarzały mi się bitwy w któ- 
rych walczyło blisko 600 wo- + 
jowników. Ciekawym elemen- | 
tem są również kapłani kilku | 
bóstw, miotający podczas star- | 
cia niezwykle skuteczne czary | 
poprzedzone efektownym tań- | 
cem skierowanym z prośbą do | 


bóstwa o pomoc. 


Co słychać 
w Tenochtitlan 


złota, kryształów, drew- 


minerałów. 
Okazuje się 
bowiem, 
że najcen- 
i wystę” 


w najm- 


bie kopalni i pro- 
)  wincji jest ... ka- 


Ń go złota (czekało 


ne wszystkie 


dzać z nadmiernym 
stosowanym w RTS 


| lejnych możliwości ich 
' rozbudowy jest bar- 
_ w lenochfitian _; dzowiele. 

Cały system ekono- | 
miczny opiera się nawy 
dobywaniu kamienia, | 
| mają one szkolić w 
na i zdobywaniu żyw- | 
ności. Dokonano jed- | 
„ nak pewnego prze- | 
sunięcia wartości | 
poszczególnych | 


pującym | 


niejszej licz- | 


mień. Po kilku- 
nastu udanych 
podbojach mia- ; 
łem spore zapa- | 
sy nieprzydatne- | 


na konkwistado- | 
rów) i zupełnie | 
wyeksploatowa- | 


SR ARA pierzastemu wężowi © 
miejiar Nau zĘ SER Ę Bt oj 
czyło to mnie, | 


aby nie przesa- 


rozbudowywa- | 
niem bazy. Tro- | 
chę szkoda, bo 
budynków i ko- | 


Balista Kapłan gwiazd 


KTP 


Aztecka rzeźnia niewolników. 


Budując szkołę czy 
barak trzeba określić 
jaki rodzaj jednostek 


przyszłości; wyjątek 
stanowią jedynie naj- 
większe, ale też naj- 
bardziej kosztowne 


wersje tych budynków. Z kolei : 
| wielkość piramidy określonego | 
_ bóstwa jest wprost proporcjon- 
| alna do czasu potrzebnego do | 
' powołania nowego kapłana. 
niejszym | 


ciągłą budową i eksploracją 
możesz też w świątyni złoży: 
ofiarę w postaci niewolnika 
czym zdobywasz sobie przy: 


| chylność bóstwa i zwiększony 
| poziom mana. ż 
Kolejnym elementem, który | 


może zaskoczyć, jest koniecz 
ność wyżywienia armii. Zmu 
sza to do niezwykle staranne 


go opracowywania ataków i i 
' uprzedniego przygotowywa- | 
| nia karawan podążających | 
w tym samym kierunku co | 


wojsko. 


Chwała 


Theocracy potrafi niezwy- | 
kle pochłonąć i wciągnąć w roz- | 
' grywkę, Zainteresowani powin- | 
ni nią być szczególnie wiel- | 
biciele strategii turowych, bo | 
od dłuższego czasu gatunek ; 
ten zdecydowanie przeżywa | 
zmniejszone zainteresowanie : 


Dowódca 


Garkuna 


producentów gier. Theocracy 
tak naprawdę nie zachwyca ani 


| grafiką ani muzyką i dźwięka- 


mi, ale ma to „coś” decydu- 


| jącego o jej dużej grywalności 
Zawsze, gdy już się znudzisz | 


= zrównoważenie cech turówki 
RTS-u przyprawione kilkoma 
świeżymi pomysłami. 


P.S. Gra ukaże się w polskiej 
wersji językowej. 


Maciej Jasiński 


Gl minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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© GD 4/00 


NnNLbEAE 


j 


Kapłan Słońca Kapłan Księżyca 


prawdziwe życie 


Ć 2 
creaEuUrĘes 


NASWOMINĘE: 


U U U 


ida 


MINDSCAPE* 
FUTERTALNKERI 


Informacja: (033) 811-87-29; www.play-it.pl 


RECENZJE 


MAGDA TOK 2 WYRZEC TERÓEE R. ZY ETOWE OWZSZOW TE ZZL TAE 


| mieckiej firmy Playmobil (to figur- 


ki bardzo podobne do tych z kloc- 
ków LEGO, ale różniące się takimi 
szczegółami, jak konstrukcja rąk 
i stóp). Nawet walutą świata Hype 
jest plastyk. Ta konwencja po- 
ciąga niestety za sobą plastyko- 


wy i bardzo uproszczony wygląd 


= wszystkich budynków i krajobra- 


' zów oraz okrąglutkie twarze wszyst- 


|. kich postaci z oczyma w formie 


To właśnie spotkało Hype'a, 


głównego bohatera gry Hype: The 
' Time Quest, który został zamie- 


czarnego rycerza Barnaka. Jakby 
' tego było mało, Barnak przeniósł 
| gotakże w prze- 
| szłość. Tam jed- 
| nak szczęście 


ZALETY: 


dwóch kropek i cukierkowym uśmie- 
' chem od ucha do ucha. Chcąc nie 
i chcąc, odnosi się przez to wraże- 
nie, że gra jest dla dzieci. I tak po 
| części jest. Nie ma w niej krwi - 
' pokonani wrogowie znikają z wi- 
' rującymi gwiazdkami nad głową. 
' Zagadki są niezbyt trudne a cała 
' historia całkiem zabawna. 


Oczywiście, czasem jest dość 


; strasznie (postać czarnego ryce- 
| rza, mag pragnący rządzić świa- 
| tem, okrutny Taskan I, fanatyczni 
niony w kamienny posąg przez | 


mnisi — to z pewnością bardziej 


' ponure strony świata Hype'a), ale 
' owo straszenie odbywa się tak, 


W SKRÓCIE 


jak w typowych 
bajkach: była so- 
bie straszna cza- 
rownica, ale Jaś 


' uśmiechnęło się 
' do Hype'a, bo 
s ; odczarował go 
BR ; początkujący 


+ ciekawa fabuła 
+ zróżnicowane zagadki 
WADY: 


z Małgosią wsa- 
dzili ją do pieca 
i po kłopocie. Ba, 


| mag Gogoud. 


- toporna grafika 


jest nawet smok, 


The Time Quest 


awet w królestwie zabawek są czame 

owce. No może nie owce, tylko czarni. 

rycerze, ale to i tak na jedno wychodzi 
Taki rycerz to tylko nieszczęście na uczci- 
wych ludzi może sprowadzić. 


; Pomoże on tak- 
że _Hype'owi 
' przedostać się 
' przez trzy epoki do współczesności. 
i Gra przypomina trochę prze- 
bój z Nintendo 64 — Zelda: Oca- 
'rina of Time. Tak samo jest po- 
łączeniem przygodówki z grą TPP 
i prościutkim RPG. Tylko tematyka 
jest inna. The Time Quest dzieje się 
w świecie rycerzy, zamków i ma- 
| gów, ale... 


z kuszy 


- niewygodne strzelanie 


ale to jeden z 


większych sprzy- 
mierzeńców 


| Hype'a, na którym można sobie 
' polatać. 


Największym atutem gry jest 
jej różnorodność. Rozgrywka nie 
polega wyłącznie na rozmo- 
wach z napotkanymi 
osobami i używaniu 


' przedmiotów w 
zabawkowych, gdzie | 
| wszyscy mieszkańcy wyglądają do- 
| kładnie tak jak lalki-ludziki z nie- | Czasem trzeba 

' także poskakać, 
| stoczyć pojedy- 
'nek z bossem, 
| czy kupić małe co 
nieco (najpierw 
| zaś zarobić). 


odpowiednich 
miejscach. 


tad 
w 


Rycerz-zabawka pędzi na ratunek. 
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Teleporetr na U.S.5. Enterprise. 


i 


Można też polepszyć swoje | Hype: The Time Quest to | biorcqą wydają się być gracze 
umiejętności likwidując roje / bardzo interesująca gra, głów- | w wieku 9-12 lat, to i dorośli 
pszczół. Po oczyszczeniu mias- , nie dla młodszych graczy. Brak mogą przy niej spędzić miłe 
ta lub lasu z owadów zwiększa | jej jednak wykończenia detali- chwile. 

się na przykład maksymal- głównie grafiki i większego | Adam Gregrowicz 
na ilość monet lub strzał, jaką | komfortu sterowania. Mimo to 

główny bohater może mieć | gra się w niq naprawdę przy-  P.$. Gra ukaże się w polskiej 
w kieszeni. A nie wspominałem | jemnie i chociaż głównym od- : wersji językowej. 

o tym jeszcze, że Hype posłu- | 

guje się mieczem i kuszą (ze ; | 

specjalnym trybem. dokładne- | | | 
go celowania). Walka jest | 


* AB 


tem gry, choć nie 

brakuje także za- - ? 

gadek, które w |- | 

The Time Quest jp, - WEJAMK QUFSŃ „K [ORC 


bowiem nieodłącznym elemen- i tom | 1% 2 
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WRAGĄ Wa p IRE 


trudne i każ- 

da inna od po- 
przedniej. 
Po prostu 


majstersztyk. 

Trochę gorzej jest 
ze stroną techniczną. - 
Wspomniana już, stylizo- 
wana na zabawkową : 
grafika, jest momenta- | 
mi dosyć brzydki 
Z dźwiękiem jest już 
zdecydowanie lepiej 
i choć nie oszałamia, i 


to słucha się go z przy- | Znak ą se 
jemnością. JH Cóż to za jaszczurka? 


fIERRA. 


JIERrAl 


Spr 


zedaż 


ż wysyłkowa: 
(033) 811-87-29 
www.play-it.pl 


rights reserved 


© 1997-2000 Sierra On-Line, inc © and ”* designate trademarks of, or ficensed to Sierra On-Line, inc. All 


i 


Microsoft Flight Simulator 2000 


Latająca stajnia 


Twórcy gry dają Ci do dyspo 
zycji konstrukcje będące przeglą- 
dem najpopularniejszych cywil- | 
nych maszyn z całego świata. Znaj- 
dziesz tu samoloty z Flight Simula- 
tor '98 oraz kilka nowych; w sumie 
jest ich czternaście. Na początek na- | 
da się łatwa w prowadzeniu Cessna, 
w trzech wersjach: 182RG, 182S 
oraz 182$ IFR. Następnie będziesz | 
mógł wypróbować doskonały do 
podniebnych ewolucji Extra 3008, 
luksusowy Beech King 350, czy 
wszechstronny Mooney Bravo, do- 
stępny także w wersji IFR. A może | 
być pilotem jakiejś wielkiej bizneso- 
wej szychy w rodzaju Billa Gatesa? 
Nie ma problemu, odrzutowy Lear- | 
jet 45 jest do twojej dyspozycji. Jeśli ; 
z kolei wolisz pokierować pasażer- | 
skim kolosem, w tej kategorii czeka- | 


Czasem program „zapomina” zała- 


dować tekstury. 


Okiem widza 


| dźwiękowym samolotem pasa- 


p AA 


+ 
e 
© 


ą na Ciebie dwa Boeingi, 737 oraz | 
777. Możesz także polatać słynnym 
angielskim myśliwcem z okresu pierw 
szej wojny światowej, Sopwith Ca- 
melem. Jeśli zaś pragniesz odmiany, | 
proponuję szybowiec Schweizer ; 
2-32 czy Bell 206B JetRanger, je- 
dyny helikopter w tym skła- 

dzie — wbrew pozo- 


| rom, niezwykle trud- 


ny w pilotażu. W końcu 
możesz usiąść za sterami 
Concorde, by w kilka go- 
dzin pokonać trasę nad atlan- 
tykiem tym jedynym ponad- 


żerskim. Musisz przyznać, że jest 
to zestaw imponujący, ale jeśli my- 
ślisz, że to już koniec, to grubo się 
mylisz. Możesz jeszcze przekonwer- | 
tować, przy pomocy programu do- | 
słarczonego z grą, samoloty z in- | 
nych Flight Simów. Jeśli i tego Ci 
mało, w internecie czeka na 
Ciebie kilkadziesiąt kolej- 
nych konstrukcji pocho- | 
dzących właściwie z każ- | 
dego okresu prawie stulet- 
niej historii lotnictwa. 


Kula ziemska 
z lotu ptaka 


Skoro już wiesz czym mo- | 
żesz latać, czas byś dowie- 
dział się gdzie możesz to 
robić. W grze dostępne są : 


Microsoft Flight Simulator 2000 to nie tylko niezwykle realistyczna symulacja lotu, 
ale także jeden z niewielu produktów rozrywkowych, wykorzystujących możliwości kart 
Matrox 6400 DualHead, pozwalających na 
jednoczesne podłączenie dwóch monitorów. 
Dzięki temu na jednym ekranie można 
na przykład wyświetlić sobie widok z tabli- 
cą przyrządów, na drugim obraz z kame- 
ry zewnętrznej i podziwiać swój 
kunszt lotniczy z każdej strony. 


„ 


21022 lotniska, czyli jakieś 17000 
więcej niż we Flight Simulator '98. 
Jeżeli znasz jakiś port lotniczy, 


(w jakimkolwiek miejscu na Ziemi 


sprawdź — prawie na pewno tu bę- 


dzie. Szkoda tylko, że zaledwie dwa- 


naście miast odwzorowano z pełną 
" dokładnością — ale za to z jaką! 


Chicago, Nowy Jork, San Francisco, 
Los Angeles, Boston, Waszyng- 
ton, Seattle, Rzym, 


Paryż, Londyn, Berlin i Tokio po 
prostu zapierają dech w piersiach 
zarówno dokładnym odzwierciedle- 
niem topografii, jak i uwzględnie- 


sze zakątki Ziemi i napawać się cu- 
dami architektury. Będąc powiedz- 
my w Paryżu obejrzysz zarówno wie- 


' żęEiłfla, jak i katedrę Notre Dame, 
 charakterystyczną zabudowę wys- 
' py Cite oraz biurowce La Defense. 
' W Berlinie obejrzeć można Bramę 
' Brandenburską, a w Los Angeles 


Convention Center, w którym odby- 
wają się targi E3 — słowem, tak 
pięknych i wiernie oddanych wido- 
ków nie było jeszcze w żadnym 


Rzecz jasna, tak wysoki po- 


ziom dokładności odwzorowania 
nie mógł dotyczyć wszystkich miast 
_ na kuli ziemskiej, w związku z czym 
' mniej słynne lotniska i ich okolice 
nie są już tak piękne. Z reguły skła- 
_ dają się z kilku pasów startowych, 
' wieży kontroli lotów, hangarów 
'-_ adalej jest już tylko puste pole 


' ców, w grze . 


; wyglą- 
| da na aglomerację mniej 

; więcej tak rozległą, jak pięcio- 
_ milionowy Paryż! 

| niem charakterystycznych elemen- | 
tów zabudowy. Dzięki temu można 
naprawdę pozwiedzać najsłynniej- | 


| dów i turbulencji. 


| to tak zwane Adventures. 
' Jest to zestaw misji, sta- 
_ wiających Cię w różnych 
| ciekawych sytuacjach. Au- 


' przed Tobą takie zada- 
nia, jak na przykład prze- 
| lot Concordem z Londynu 
- do Nowego Jorku, lądo- 


Gry z serii Microsoft 


| Flight Simulator znane są 
| chyba każdemu entuzjaście 
| lotnictwa. Od momentu wy- 
| dania FS 5 program stał się 
_ liderem Wdród 

/ maszyn cywilnych, któremu 


/| zagrozić mógł wyłącznie 
Flight Unlimited. Teraz 


symulacji 


do cyklu FS, a i do linii pro- 
duktów z firmy Billa Gatesa 
opatrzonych znaczkiem 
2000 (Windows 2000, 
Office 2000) dołącza no- 
wa edycja programu - 
Flight Simulator 2000. 


Ibo miasto, bez trójwymiarowych 

biektów naziemnych. Znaleźć tu 
można także wiele polskich miejs- 
owości, ciekawi jednak pojęcie, ja- 
ie mają twórcy z Microsoftu o wiel- 
ości naszych metropolii: taka Byd- 
oszcz dla przykładu, licząca nie- 
pełna pół miliona mieszkań- 


Rozkoszna lekkość lotu 
Flight Unlimited 2000 oferuje 


' dwa tryby rozgrywki. W pierw- 
szym sam konfigurujesz wszelkie pa- 
| rametry, takie jak typ samolotu, lot- 
nisko startowe, lotnisko docelowe, 
| pogodę oraz porę dnia. Bardzo cie- 
kawie przedstawia się kwestia akon- 
_ figuracji warunków atmosferycz- 
| nych: ustawiasz rodzaj za- 
_ chmurzenia, kierunek i si- 
| łę wiatru, temperaturę i 
; przejrzystość powietrza 
'oraz prawdopodobień- 
' innym symulatorze i nawet Flight | 
' Unlimited 3 musi ustąpić pola pro- 
_ dukcji Microsoftu. 


stwo wystąpienia opa- 


Drugi tryb rozgrywki 


torzy programu postawili 


Bydgoszcz 


Dzielnicu La Defense w Paryżu. 


wanie na Placu Czerwonym | 
w Moskwie czy akrobacje u stóp | 


wieży Eiffla. Model lotu jest nie- 


zwykle realistyczny: możesz być | 
pewien, że każdą z dostępnych 
maszyn lała się inaczej. Wszyst- | 


kie parametry związane z rea- 
lizmem możesz oczywiście do- 


wet po ustawieniu ich na mini- 


różnice w prowadze- 


muszę chyba wspomi- 


szanki paliwowo-powietrznej, 
operowanie klapami i podwo- 
ziem, a także ustalanie za- 


kresów częstotliwości radiowych 


- to już standard i właściwie 
jedynym nowatorskim elemen- 


tem jest tutaj możliwość użycia | 


systemów odmrażania powierz- 
chni skrzydeł. 


Oprawa audiowizualna gry | 
jest wyśmienita, pod warunkiem 


że posiadasz superszybki kom- 


| ry czy dosko- 
mum wyraźnie można odczuć 
' ciedlenie po- 
niu poszczególnych - 
maszyn, w tym, jak re- ; 
agują one na stery i jak i 
pracują ich silniki. Nie | 


nać, że pod kontrolę 
gracza oddano takie 
elementy obsługi ma- | 
szyny, jak regulacja mie- | 
(konfiguracja 
 firmowo zale- 
/ cana!) nie uciągnie wszystkie- | 
go i co chwila będzie doczy- 
| ływał a to kawałki terenu, a to 
| nowe budynki, a to w końcu - 
teksturę Twojego samolotu. Zda- ; 
| rzyć się też może, że tekstury - 
' doczytają się tylko częściowo, 
UM OERRE a wa wa | zostawidjgGeircharakterysiyczne | 
Pora na Pentium 1000 białe 42 — dowód „ea że 
Microsolt nie liczy się z wyma- - 
ganiami sprzętowymi tak samo | 
w przypadku gier, jak i syste- 
puter (750 MHz mniej więcej | 


starczy), mnóstwo wolnej pa- 
mięci (od 256 MB RAM w górę) - 
i wypasiony akcelerator 3D (od | 
Voodoo 3 w górę). Wówczas 
bez nerwów możesz cieszyć się 
takimi szczegółami, jak do- 
 kładne tekstury na każdym bu- 
dynku i samolocie oraz plas- : 
wolnie skonfigurować, ale na- 


tyczne chmu- 
nałe odzwier- 


ZALETY: 


wierzchni Zie- 


pamięcią 


mów operacyjnych. 


, j EE 


+ wiele samolotów do wyboru 
+ dokładne odzwierciedlenie 


RKM 
Kotto 


KARK 


zalecane: 


W a) 
| producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Pomimo kosmicznych wy- 
magań, Microsoft Flight Simu- 
lator 2000 to program bardzo 
dobry, godny polecenia wszys- 
tkim miłośnikom solidnych sy- 
mulacji. Nawet przy zreduko- 
waniu liczby wyświetlanych de- 
tali celem uzyskania płynniej- 
szej animacji prezentuje się zna- 
komicie, a na 
naprawdę 
szybkich ma- 
szynach po 
prostu nie ma 


mi. Na słab- wę > sobie  rów- 
szym sprzęcie U ształtowania terenu nych, tak pod 
oczywiście też i zabudowy względem 
(da się grać, | WADY: - wyglądu, jak 
ale nie zdziw |" gigantyczne wymagania i realizmu sy- 
się, gdy Twój | Sprzętowe mulacji. Po- 
Pentium 400 |- kosmiczna cena zostaje tylko 
z Voodoo 2 |- błędy w zarządzaniu kwestia za- 


porowej ceny 
programu, os- 
cylującej w okolicach 300 zło- 
tych, co niechybnie skieruje więk- 
szość zainteresowanych zamiast 
do sklepów, wprost w objęcia 
piratów — wszak w czasach, gdy 
nawet najświeższe hity kosztu- 
ją zwykle mniej niż stówę, żą- 
danie takiej kwoty to po prostu 
granda. 


Airwolf 


ad wzgórzami Hollywood. 


RECENZJE 


! - ślańitiit = 


= Resurrection 


wych flipperów pamięta firmę 21st Century, 


| gdy coś takiego się zdarzy, uru- | 


CG: hyba każdy rasowy miłośnik komputero- 


która lipe laty regularnie 


zj ywała gra- 
ejnymi wy 

śmienitymi nio 

torami maszyn do 


pinballa. 


Kiedy zobaczyłem, że | 
Slamtilt — Resurrection, któ- | 
ry niedawno ukazał się w | 
Polsce za sprawą firmy 
Techland, opatrzony jest 
plakietką z nazwą 2lst 
Century zdębiałem, gdyż 
zgodnie z moją wiedzą gru- 
pa ta zawiesiła działalność 
ponad dwa lata temu. Po 
kilku telefonach okazało się 
jednak, że Slamtilt — Resur- 
rection to w całości polska 
produkcja, podkupiona jedy- 
nie przez 21st Century dla 


zachowania logo firmy w kompu* : 
terowym biznesie. Po zagraniu | 
w tę grę stwierdziłem jednak, że : 


pomimo tego, 
że dawni mis- 
trzowie nie 


"AMO ET kia 
tego tytułu rę- |* znakomite mini-gry 
ki, zabawa jest | * cztery tryby gry 
tu pierwszo- |+ możliwość zapisania 
rzędna. stanu gry 

W pudeł- | WADY: 
ku z grą znaj- | - nie zawsze realistyczne 
dują się dwa | zachowanie bili 
kompakty za- 


wierające stół w klimatach pirac- 
kich przygód na Morzu Karaib- 


wie 
„Noc demona”. 

Niezależnie od tego, na któ- 
rą z plansz się zdecydujesz, 
będziesz mógł wybrać pomię- 
dzy czterema trybami rozgrywki. 
Pierwszy z nich 


że się jedna oso- 


rego graczom przyznawane są 


losowo różne bonusy oraz tryb | 


to zwyczajna gra : 


na punkty, przy 
czym bawić mo- | 


stępujących po 
sobie kolejkach. | 
Kolejne możliwoś- | 
ci to zabawa znie- | 
ograniczoną licz- | 
bą kul przy limi- | 
: cie czasowym dziesięciu minut, | 
| turniej, w trakcie rozgrywania któ- 
skim i utrzymany w nastroju hor- | 
rorów stół o wiele mówiącej naz- . 


JWEŃSE 


le 1443 K 


minimum: 
zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


NAZZA 


| Challenge, gdzie podobnie jak w | 
| turnieju uczestnicy zabawy otrzy- | 
| mują losowe bonusy, ale mogą je | 
/ sobie wzajemnie podkradać. 
| Bardzo dużym plusem Slam- | 
tilt — Resurrection są wszelkiego | 
' rodzaju gry, w jakie możesz się | 
uwikłać posyłając kulę w różne | 


| zakamarki stołów. W momentach, 
chamia się mały wyświetlacz w 


lewym górnym rogu, piłka jest 
zatrzymywana, a Ty musisz 


ny. Inne zaba- 
wy dodat- 


nym limicie czasowym, dokona- 


nie czego wiąże się oczywiście - 
z sowiłym wynagrodzeniem w po- | 
staci dodatkowych punktów, czy 


bonusowych kul. 


Kolejną ciekawostką w Slam- 
tilt — Resurrection jest możliwość | 
zachowania swojej gry, która z ja- | 
kichś względów wyjątkowo Ci się | 
' spodobała. Opcja w sam raz dla - 
ba lub kilka w na- | tych, którzy lubili się chwalić do- - 
konaniami na pinballowych sto- | 
łach, ale brakło im dowodów na | 
poparcie swych fantastycznych his- | 
torii. Teraz, z możliwością nagra- | 
nia własnych wyczynów, nikt nie | 
ośmieli się już wątpić w Twoje | 
mistrzowskie umiejętności, zwłasz- 


cza jeśli poprzesz je dodatkowo wy- 


| nikiem z tabeli mistrzów, podzielo- | 
nej na kilka kategorii w zależnoś- . 


przykładowo obracać | 
się dokoła strzelając | 
do wilkołaków, czy | 
polując na reki- 


dzy innymi | 
polecenie trafienia w da- 
| ny element planszy przy określo- | 


ci od trybu gry, jaki uruchomiłeś 
| | wybranego poziomu trudności. 


Na zakończenie warto jeszcze 


«R wspomnieć o trzech trybach wy* 
_ świetlania stołu, czyli 2D widzia- 
' ny z góry, 3D statyczny i 3D dy- 
' namiczny, przesuwający kamerę 
' za piłką. Generalnie grze nie da 
' się odmówić widowiskowości, 
| choć dźwięk i muzyka mogły być 
| nieco lepsze, zwłaszcza na stole 


„demonicznym”. 


Slamtilt - Resurrection to zna- 
komity symulator pinballa, który 


' przypomniał mi dawne czasy, kie- 
kowe to | 
mię- w 
| Dreams. Nie jest to może pozy- 


dy zagrywałem się do upadłego 
Pinball Fantasies, czy Pinball 


cja tak realistyczna jak konku- 
rencyjna seria Pro Pinball firmy 
Empire, ale dzięki multum bo- 
nusów na każdym ze stołów 
i wspaniałej grafice, w moim 
osobistym rankingu plasuje 
się na pierwszym miejscu. 


Elektryczny 


4 firmowy M ItV Pop  „ZPANTASY ' RPG  +SAMOUC 
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znaj ziesz w puże ku z U rUB0R i, ySYŁKOWA , pkt pkt 


4 pkt 


Swój adres 
szła (punkty 


rosę 
Zwei Lg 


WO: ERZE 
Św O A 
Y Was l 


WYMYŚL WŁASNE SCENARIUSZE! 
WYBIERZ SWOJE ULUBIONE POSTACIE! SZUŁAJ MNIE 
WYDRUKUJ WŁASNY KOMIKS! W SKLEPACH 
DODAJ ULUBIONE TŁO! JUŻ W MARCU 
SPRAW, BY TWOI BOHATEROWIE 
PRZEMÓWILI!! 


CE 


WWW. RNE com. ai 


ae other Ghia) and/or tożtkejn: names are t 
Beko ph of AE ec 
All p L-| Ha RE 


olastronie publishing Dystrybucja w 


| f BRODNICA: "OD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: "AMIKOM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 tel. 0-85 654-54-81 ; ŁOMŻA: "AMIKOM" 
ul. siorsiejo 126 b tel. 086 21-69-810; OLSZTYN: "CONTRA" ul. Piłsudskiego 46 D.H, "B.l.M.', SIEDLCE: "AVC" ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27; TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMAX" 
ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02, TORUN: "CD-MEDIA " Szosa Chełmińska 155 tel.0-56 66-01-8636, WARSZAWA: "COMAT" Al.Jerozolimskie/Jana Pawła Il pawilon 12 (przejście kk tel./fax. 0-22 630-29-73; "COMAT" 

ul.Widok 19 (wejście od strony Al.Jerozolimskich - vis a vis budynku Uniwersalu) tel. 0-22 827-07-09, "PROABIT" ul.Pańska 97 tel.0-22 654-76-65; "EXPERT-GLOBUS" Hala Banacha; SPRZE WARSZAWA : 'ARD-SOFT" 
ul. Łopuszańska 117/123 tel.0-22 678-72-63; "PLAY" ul. Potocka 14/2 tel.0-22 833 08 09; GDAŃSK: "TOP 4' ul. Olsztyńska 3 tel.0-58 557-13-11; KRAKÓW: "TOP 4' ul. Przemysłowa 12 tel.0-12 656-13-98; "GIGA" ul. DRA o 16 tel.0-12 423-11-37; 
KATOWICE: "SCANMET" al. Roździeńskiego 188 tel.0-32 203-94-46, OSTRÓW WLKP. TECHLAND" ul. Żółkiewskiego 3 tel.0-62 73-73-747. SIECI AUCHAN, CARREFOUR, EMPIK, EXTRAPOLE, GEANT, LECLERC, MAKRO CASH AND CARRY, 
MEDIA-MARKT, NTT SYSTEM, OSCAR, REAL, TESCO, VOBIS. 


RECENZJE 


yścigi motocyklowe 

się taką popu 
wody Formuły 1. 

ne jednośladom nie zdobyły tej renomy, co na | 


cies 


przykład słynny Grand 
Prix 2. Wraz z pre- 


mierą GP 500 firmy Mi- 
«roprose ten stan rz! 
może ulec jednak zmia- 
nie. 


Program ów pod każdym | 
względem: grafiki, dźwięku oraz 
zachowania się motocykla na | 


torze, jest realistyczny aż do bó- 


lu i choć do łatwych nie należy, 
pozwala Ci poczuć się, jakbyś 
brał udział w najprawdziwszych 


zawodach o puchar świata. 


Twoje pierwsze wrażenie z gry | 


dalekie będzie jednak 
od zadowolenia: mo- 
żesz nawet uważać 
się za człowieka o 
mocnych nerwach, 
jeśli po pierwszym 
okrążeniu nie wyłą- 
czysz komputera. 
Prawie każdy za- 
kręt, choćby naj- 
łagodniejszy, 
kończyć się bę- 
dzie Twoim 
upadkiem, 

a nawet tak 
prosty ma- 
newr, jak przy- 
spieszenie, mo- 
że zamienić się w 
jazdę na jednym kole 
uwieńczoną spekta- 
kularną kraksą. Tak bę- 


4 nigdy nie 
arnością, jak za- 
Także gry poświęco- 


SBB" Gecr1 „o. 


| dzie się działo dopóki nie uświa- 


domisz sobie, iż Twój motor za- 
chowuje się dokładnie tak, jak w 


rzeczywisłości. Hamowanie, rzecz | 
| na którą gracze z reguły mało | 
zwracają uwagę, tutaj trzeba | | 
' anawet głos komentatora — wszys- | 
| tko jest dopracowane do perfekcji. 
' Dodatkową atrakcją jest opcja | 
lo samo tyczy się ; 
przyspieszania | 
— jeśli nie | 
przesuniesz | 
się: SL 


rozpocząć daleko przed zakrę- 
tem. Pokonując go, musisz pa- 
miętać o balansowaniu ciałem. 


| do przodu, przednie koło Twoje- | 
go motocykla na pewno unie- - 
| sie się do góry. Przyzwyczajenia | 
z innych gier tego typu trzeba | 
' zatem wyrzucić do kosza i po | 
_ prostu nauczyć się jeździć. Przy- | 
' znaję, nie jest to łatwe, i dlatego . 
_ lepiej jest najpierw spędzić kilka | 
' godzin na treningach i zaznaja- 
/ mianiu się z poszczególnymi to- 
| rami, niż później denerwować się, | 
| że do mety docierasz pół godzi- | 
| ny za rywalami. Gdy jednak prze- 
| łamiesz już pierwsze lody, walka | 
'o punkty będzie emocjonująca | 
_ jak nigdy dotąd. | 


Dla tych, którzy pragną szyb- 


| szych sukcesów przewidziano sze- | 
| reg ułatwień. Możesz określić po- | 
ziom umiejętności komputero- 
| wych przeciwników, wybrać róż- 
| ne rodzaje wspomagania (auto- 
' matyczne hamulce, przechyla- 
nie), a nawet zmienić tryb gry | 
' zsymulacyjnej na zręcznościową. 
| Nawet wówczas GP 500 jest jed- 
| nak trudniejszy od większości gier | 
tego typu, tak więc nim przystą- 
' pisz do zawodów, przygotuj się 
/ na długie godziny treningów. 


Realizmowi jazdy dorównu- 
je wizualna strona gry, 


nie ma sobie równych. 
Postaci zawodników, 
motory, otoczenie to- 
rów — wszystko wyko- 
nane jest na najwyż- 
szym poziomie, ustana- 
wiając nowy standard 


wysokich obrotach, wizg opon, 


PTU AA 


zł! nó 6 > r, 
OO 
EJ CY WSZPYYE JES JNĘ 
KSASTASACKG 
Gi minimum: 


zalecane: 


PER 
producent: 

wydawca: 

polski dystrybutor: 


NN ÓW] 


_ dźwięku 3D (dostępna tylko, gdy 
/ masz odpowiednią kartę), dzięki 
| której możesz na przykład okre- 
; ślić, z której strony ktoś będzie 


próbował Cię wyprzedzić. Przy- 


|. daje się to bardziej od bocznego 
_ lusterka. 


Podsumowując, GP 500 to jed- 


na z najlepszych obecnie symu- 


lacji wyścigów motocyklowych. 


| Myślę, że za parę lat o tym pro- 
' gramię będzie się mówiło w tym 
_ samym tonie, co w chwili obecnej 
która na dobrą sprawę 


o Grand Prix 2 - że jest to stan- 


' dard, do którego powinny dążyć 
'inne gry tego gatunku. Gorąco 
/ polecam, choć ze względu na sto- 
' pień trudności bardziej miłośni- 
; kom gatunku, niż graczom, któ- 
| rzy wyścigami zajmują się od przy- 
_ padku do przypadku. 

dla tego typu gier. | 
W trakcie gry mo- | 
żesz dodatkowo prze- | 
łączać się na widoki | 
| z różnych kamer, a po ukończe- | 
| niu wyścigu obejrzeć powtórkę | 
' zjego przebiegu. Do tego docho- | 
_ dzi fenomenalna oprawa dźwię: . 
kowa: ryk silnika pracującego na 


Piotr Orcholski 


ZALETY: 
+ stojący na wysokim 
poziomie realizm gry 


+ duży wybór tras i motorów 


WADY: 
- bardzo trudna 


obre przyjęcie przez prasę nie zawsze przekłada się na kowderny | 
sukces gry. Przed dwoma laty przekonała się o tym firma Activision, 
której wyśmienite Battlezone zostało po prostu zignorowane przez 
mu podob pa palcj, katie World Cham- 


publiczność. Rok te 


stwie 
owali w 
| nie. Główne me 
ruje standardowy 
pojedyńczy, 
cz- wiiszybki start. 
y g ' grafi- 
e | interfejs. W re- 
ie powstał program, który 4 
kiem GP 500 praktyc 
sobie równych w f 
W SKRÓCIE 
ZALETY: 
+ wyjątkowy realizm 
+ możliwość zmiany para- 
metrów motocykla 
WADY: 
heim, Donington, | - zbyt trudny dla początku- 
Albacete i Nur | j 
burgring), jeż- 
dżąc na motorach s 
(Kawasaki, Honda, A 


Symulacyjna 


Rook RaŃ 


Pentium 233, 32 MB RAM 
CD-ROM, Windows 95/98 
Pentium 2, 64 MB RAM 
akcelerator 3D 
Milestone 
Electronic Arts 
IPS CG 
cena: 109 zł 


FZA 


umiejętności zawodników stero- 
' wanych przez komputer, co jest 


'o tyle przydatne, że początko- 


wo i tak większość czasu spę- 
dzasz na walce z własnym mo- 
tocyklem, a nie z konkurencją. 


rawa wizualna programu 
po prostu perfekcyjna. Od- 
się to tak do torów będących 
kopią swych oryginałów, 
i do wyśmienicie animowa- 
techniką motion-capture 
taci zawodników oraz sa- 
ych motorów. Duży wybór usta- 
eń kamery (z tyłu motocykla, 
g kierownicy) oraz rozbudo- 
a opcja „replay” gwarantują 
i możliwość dokładnego 
w przebieg wyścigu. 

koniec warto dodać, iż 

s 2000 jest grą niezwy- 

'czną” w tym sensie przy- 

daje możliwość zmia- 
parametrów motocy- 

ak zawieszenie, prze- 

iw, rodzaj opon, a 

a na ustalenie wa- 
sferycznych, w ja- 

ma się wyścig. W su- 

bike 2000 to jedna 

szych propozycji dla 

dego, kto interesuje się wyś- 

cigami sportowych motocykli. 
| Lepszej, prócz może GP 500, na 

/ pewno w tej chwili nie ma. 


Otrzymujesz za nie punkty i ; 
jeśli tylko chcesz, możesz spędzić | 
w powietrzu większość czasu gry. 

Nim jednak zaczniesz skakać | 


niczym zmotoryzowany kangur, 


możesz spróbować swoich sił w 
dwóch bardziej przyziemnych for- | 


mach rozrywki: moto-. 
crossie i super- crossie. | 
Pierwszy z nich oferuje | 


dziesięć torów 
scowionych w naj- 
przeróżniejszych 

miejscach o zwario- 
wanej wręcz rzeźbie 
terenu, drugi zaś propo- 
nuje tylko siedem tras, ale 
za to znaj: 


umiej- 


dujących się w hali 
i dzięki temu znacz- 
nie bardziej urozmai- 
conych. Jeśli dasz so- 
bie z nimi radę, 
kolejnym punktem 
na drodze Two- 
jej kariery powi- 
nien słać się 
Freestyle. Tutaj 
punkty otrzymu- 


naprawdę sporo — włącznie z 


wie i puszczaniem kierownicy. 


musisz także kontrolować balan- 
sowanie ciałem, oraz klawisze od- 


powiedzialne za wykonywanie | 
akrobacji. Jest tego naprawdę spo- | 
ro i trzeba nieco cza- | 
su, nim osiągnie się | 


wpra- 


/ potrenować, jak 
i również wziąć 
' udział w jeździe 
| na orientację w 
; terenie. 
| wa ta nazywa 
_się Baja i pole- 
ga na tym, by 
' jak najszybciej 
' dotrzeć do po- 
_ jawiających się 
'w_ przypadko- 
jesz za wykonywanie przeróż- | 
nych figur, a możesz mi wie- 
rzyć, iż program oferuje ich | 


obrotami w trakcie lotu o 360 | 
stopni we wszystkich płasz- i 
czyznach, stawaniem na gło- 


wę potrzebną | 
do wykonywania bardziej skom- | 
| plikowanych akrobacji. | 
| Ostatnim trybem gry jest Tour- | 
| nament, w którym zmierzysz się ze | 
| wszystkimi trasami dostępnymi w | 


grze walcząc bądź to z zawodni- 
kami sterowanymi przez kompu- 
ter, bądź też z maksymalnie oś- 
mioma miłośnikami sieciowania. 
Możesz także 


ZALETY: 
+ możliwość wykonywania 
niesamowitych akrobacji 


Zaba- 


WADY: 


wypadków 


wych miejscach chorągiewek. Je- 
śli chodzi o motocykle, na począt- 


staci motocykla z silnikiem 750. 


Co się tyczy grafiki, Extreme | 
Biker zasługuje na słowa uzna- | 
nia. Każdy z 23 torów dostępnych | 
w grze ma swój niepowłarzalny | 
klimat (mnie najbardziej przypadł 
do gustu Badland, gdzie ścigasz 
się w starych rurach kanalizacyj- i 
| nych oraz Paryż, w którym jeź- - 
| dzisz po dachach budynków) i zde- 
cydowanie odróżnia się od pozos- - 
tałych. Motory i postaci zawodni- 
ków wykonane z dbałością o szcze- 
| góły, a co ważniejsze, mogą się 
' od siebie odłączyć (na przykład | 
| w trakcie długiego skoku). Wy- | 
___ padki, jakie dzięki temu zoba- | 


+ duży wybór torów 


- nienaturalne zachowanie 
zawodników podczas 


czysz, robią wrażenie na- 
prawdę bolesnych. Za drob- 
ną nieścisłość można uznać 
tylko fakt, iż kończyny za- 
wodników układają się cza- 
sami pod nieprawdopodob- 
nymi kątami. Kolana zgina- 
jące się nie w tą stronę, co 
należy, to jeden z lepszych 
tego przykładów. 
Podsumowując, szybka 


| animacja, dobrej jakości grafika, 
' a nade wszystko możliwość wyko- 
| nywania niesamowitych akrobacji 
' sprawiają, iż Extreme Biker na 


długo wciągnie 
Cię do zabawy. 
Pomimo, że jest 
to przede wszys- 
tkim zręcznoś- 
ciówka, a nie 
symulator  ka- 
libru GP500, to 
gwarantuje nie 
mniejsze emoc- 
je, a udana se- 
ria akrobacji da- 
je nie mniej sa- 


| tysfakcji, niż zwycięstwo w Grand 
Prix. 

ku gry masz do dyspozycji tylko | 
| trzy modele: z silnikami o pojem- 
' ności 125, 250 i 500 (centymetrów | 
sześciennych). Dodatkowo, jeśli uda 
Ci się zdobyć odpowiednią ilość 
| punktów otrzymasz nagrodę w po- | 
Zabawy jest przy tym co nie- | | 
miara, na dodatek lepszej na- | 
wet niż w Motocross Madness. Je- | 
dyny problem w tym, iż system ste- | 
rowania grą jest dość skompliko- 
wany; prócz bowiem standardo- | 
| wych poleceń takich jak skręt w le- 
| wo, w prawo, przyspieszenie, itp., | 


Bazył 


i: minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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Hidden arxl Dangerous 


Na grających w Fight for Free- | 


dom czekają trzy kampanie, z któ- 


datkowo na kilka zadań. Misję 
rozpoczynasz na terenie Polski, j 


aby stamtąd w 
kolejnych pań- 
stwach wesprzeć 
walkę z okupa- 
cją hitlerowską. 
Jest to bardzo 
miłe, że sąsiedzi 
zza południowej 
granicy pomy- 
śleli o nas, gorzej już jednak od- 
dano polskie realia (na przykład, 


ZALETY: 


głosi „Uwaga Niepalicz”). 


+ rozbudowane misje 


+ doskonały tryb snajperski 
WADY: 


- długotrwałe wczytywanie 
poziomów 


Picture from Neuwitz area 


' nieprzyjemne, że często trzeba 
| wracać do uprzednio zapisanego | 
| stanu gry, a czynność ta trwa na- | ś 
| prawdę długo, co może zniechę- | |4 
| cić do ponawiania prób przejś- 
| cia danego etapu. Na szczęście | dj 
| jest to jedyny mankament pro- | 
| gramu; kiedy już doczekasz się | 4 
| uruchomienia gry, poczujesz się 
| jak prawdziwy komandos. Skra- | Gi 


| danie się, czołganie, podkłada- | 
nie ładunków wybuchowych czy | 
przebieranie w mundur wroga | 
| to kwintesencja tego, co zawsze | 
| zachwycało w filmach: „Tylko | 
| dla orłów” i „Parszywa dwunast- | 
| ka” i trzeba przyznać, że po- | 
W każdej misji musisz wy- | | 
| konać szereg zadań określonych | 
rych każda podzielona jest do- | | 


i przedstawionych zawsze przed 
rozpoczęciem gry. Do osiągnię- | 
cia celu potrzebujesz tylko od- | 


niego 


czasu. 


działu komando- 
sów, odpowied- | 
sprzętu ; 
i dużo wolnego 
Produ- | 
cenci stworzyli 
bowiem dodatek 
z myślą o oso- | 
bach grających | 
| wcześniej w Hidden 8: Dangerous. | 
| Już w pierwszych misjach stajesz | 
napis na drzwiach składu paliwa / przed zadaniami o wysokim po- ; 
' ziomie trudności. Jest to o tyle i 


' dobnie jak Hidden 8: Dangerous: 
. Fight for Freedom w pełni oddaje 
| klimat takiej-wojennej przygody. 


Niemały wpływ na atmosferę 


ma doskonała grafika i efekty 
| dźwiękowe. Niestety, nie popra- 
| wiono usterek obecnych w pod- 
| stawowej wersji HAD, takich, jak 
' przenikanie przedmiotów przez 
_ drzwi czy ściany oraz lewitujące 
| kilkadziesiąt centymetrów nad 
/ powierzchnią ziemi ciała żołnierzy. 


Fight for Freedom zapewni 


wiele godzin dobrej rozrywki 
' wszystkim, którzy dobrze bawili 
' się przy Hidden 8. Dangerous. 
' Dziewięć rozbudowanych misji 
| zawartych w trzech dobrze przy- 
gotowanych kampaniach plus 
' zestaw nowych pojazdów i bro- 
ni powinny zadowolić każdego, 
| chociaż zaznaczam, że jest to 
zdecydowanie gra dla wete- 
' ranów H8D, a osoby wcześniej 
' nie mające kontaktu z tym ty- 
| tułem, swoją przygodę powinny 
| zacząć od podstawowej wersji 
| programu (nota bene wymaga- 
' nej do uruchomienia Fight for 
| Freedom). 


Maciej Jasiński 
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minimum: 


załecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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W rezulłacie nowy Chessma- | 
ster jest idealnym programem za- 
równo dla doświadczonych gra- 
czy, którzy znajdą w nim bar- 
dziej niż godnego przeciwnika, 
jak i zupełnych szachowych żół- 


todziobów. Między innymi dla 
nich to zresztą przygotowano spec- 


jalny kącik nazwany Kids Room, | 
w którym można dowiedzieć się | 


o szachach praktycznie wszyst- 
figur poczynając, a na warian- 
Do tego mnóstwo łamigłówek i za- 


dań (w rodzaju: „Daj mata czar- 
nym w dwóch posunięciach”), opa- 


GK 4/00 


programów szac 
chyba nie cieszy się taką popularnoś- 


'jedynczą partię, 

cią jak Chessmaster firmy Mindscape obo 

(a w zasadzie Mattel Interactive, gdyż ta właś- | 

nie firma zajmuje się obecnie „pad 
ch przez Mindscape). Niedawno uka- 


'do gry sieciowej kogoś na 


tworzonyt 

zała się siódma już edycja tej gry, która bazując . 
engine'ie 

poprzednika, wyposażona zes 

w taką ilość opcji, iż samo ich przej- 


rzenie mogłoby zabrać więcej czasu 
niż dobra partia szachów. 


mW 
3 


cją gier 


danych 


trzonych facho- 
wym  komenta- 
rzem Josha Waiłz- 
kina — amerykań- 


WADY: 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ świetny moduł sztucznej 
inteligencji 
+ olbrzymia biblioteka 


+ specjalnie zaprojektowane 
zadania dla początkujących 


red wysoka cena 


skiego mistrza, który swoją karie- ; 


rę rozpoczynał jako dziecko. 


nak nauka, lecz gra w szachy. 
Pracując z pełną mocą Chess- 


'na pewno znaj- 
 dziesz kogoś, kto 
nie 
Ciebie ani zbyt 
- łatwym przeciwni- 
| kiem, ani też nie 
'| słanie się przyczy- 
ną Twoich szacho- 
| wych frustracji. Ro- 


Eych żaden | 


; zegrać możesz po- 


osiemdziesięciu dostępnych w grze 


_ wirtualnych postaci. Pogrupowane 
| są one ze względu na wiek, płeć 


i umiejętności, a co ważniejsze 
każda z nich prezentuje odmien- 


to przejawiać się na przykład 
złym otwarciem partii, walką do 


końca o zachowanie królowej, 
, lub też skłonnością do atakowa- - 
nia gońcami. W sumie w całej tej 


grupie komputero- 
wych osobowości 


będzie dla 


też wziąć 
udział w turnieju, 


; podczas którego Twoje sukcesy 
' i porażki są skrupulatnie odnoto- 


wywane. Możesz także zaprosić 


| drugim końcu globu, aczkolwiek 


dostęp do jed- 
nej tylko wit- 
ryny interneto- 


— poświęconej 
programowi 
jest pewnym 
ograniczeniem. 


kimś w sieci lo- 
kalnej, ale to 
rozwiązanie 
wydaje mi się z kolei zbyt skom- 


' plikowane. W końcu lepiej chyba 
Esencją programu nie jes jed- | 


wziąć szachownicę pod pachę 


i odwiedzić daną osobę w jej 
| pokoju. 
master 7000 udowadnia, iż mo- | 


| gą z nim równać się tylko naj- | 
kiego: od zasad poruszania się | 


więksi mistrzowie. Na szczęście | 


| poziom umiejętności szachowych 
tach zakończenia gry kończąc. 


programu można dostosować 


i do swoich potrzeb, lub, co jest | 
' znacznie bardziej zabawne, ro- | 
' zegrać partię z którąś z ponad 


Ostatnia cecha Chessmastera 


z radości. Obejmuje ona pona 


500000 rozgrywek opatrzonych | 


| rozbudowanym komentarzem i 
_ wzbogaconych o bibliotekę otwarć. 
' Znajdziesz tutaj między innymi 
' wszystkie najsłynniejsze spotka- 
| nia Karpow-Kasparow, jak rów- 
ny od pozostałych styl gry. Może 


nież super pojedynek Hal 9000 


_ vs Frank Poole z filmu „Odyseja 
Kosmiczna 2010". Doprawdy jest z 
; czego wybierać i na co popatrzeć. 


Na zakończenie wypada jesz- 


' cze dodać, iż podobnie jak po- 


; przednicy Chessmaster 7000 ofe- 
| ruje olbrzymią liczbę szachow- 
nie (te ukazane w trójwymiarowej 
grafice prezentują się szczegól- 
nie okazale) i bardzo oryginalne 
| zestawy figurek. Masz pełną do- 
| wolność w ich wyborze, podob- 
| nie zresztą, jak w doborze okie- 
wej — Mplayer | 


nek widocznych na ekranie. Wśród 


nich znajdziesz stan gry, listę zdo- 
| bytych figur, a nawet zapis pro- 
| cesu decyzyjnego komputera (w for- 
mie tekstowej i graficznej). 
Można też po- | 
łączyć się z | 
| szy program szachowy dostępny 
_ w sprzedaży. Jest niezwykle „in- 
' teligentny”, a zarazem daje się do- 
| stosować do możliwości każde- 
'_go, nawet początkującego gracza. 
| Gorąco polecam i czekam na na- 
_ stępcę. Mam tylko nadzieję, że 
; Chessmaster 8000 nie będzie 
| strategią czasu rzeczywistego... 
na którą chciałbym zwrócić uwa- | 
gę, to olbrzymia biblioteka da- | 
| nych. Doprawdy, miłośnicy gaze- | 
towych relacji ze spotkań mis- | 
trzów, podskoczyliby na jej widok - 


Podsumowując, Chessmaster 
7000 to w chwili obecnej najlep- 


Piotr Orcholski 


Logiczna 
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Pentium 150, 24 MB RAM 
CD-ROM x4, SVGA Windows 95/98 


Pentium 2, 32 MB RAM 


Mindscape 
Mattel Interactive 
Play It 


cena: 159 zł 
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W roli amerykańskiego generała Pentagonu Wiktor Zborowski = 


Jako amerykański agent o kryptonimie Raven masz wykraść klejnoty brytyjskiej Królowej. 
Tylko po to, aby prawdziwy złodziej ukradł fałszywki, które podłożysz do Skarbca. 


Traitor's Gate to gra na wskroś realistyczna. | nie tylko dlatego, że grafika przypomina film fabularny. Tutaj wszystko toczy się jak w realnym życiu. 
Twoje działania muszą być tak przemyślane i logiczne, jakbyś nie grat, a był naprawdę wyszkolonym agentem służb specjalnych! 


Jakość Traitor's Gate jest nieprawdopodobnie wysoka. To po prostu brylant... 
Każde miejsce w grze zostało pieczołowicie wyrenderowane z ogromną dbałością o realizm. 


Gaming Grand Central: 94% 

Rezultaty pracy firmy DayDream są zdumiewające. Traitor's Gate to wręcz nieprawdopodobna gra przygodowa. 

Edge: 92% 

Jeśli chodzi o grafikę to gra jest znakomita, a może nawet powalająca. Odwzorowano w niej rzeczywistość. Zwiedzałem ostatnio Londyn i byłem 
zdumiony odnajdując w Traitor's Gate te same i tak samo wyglądające miejsca, w których byłem w realnym życiu. Chciałbym zobaczyć więcej takich gie 
- Adventure Gamer 4,5/5 

Ta gra wygląda jak wysokubudżetowy film z "OWJRSE, Wspaniała muzyka i niezwykłe efekty świetlne. 

The Gamer Zone: 4/5 


Deraliczna iprzedaż WYSYJKÓWA 


--—— Sklepy Firmo EG-WEKi 
l. (0 22) 832-46-4 A * 2% IR WARSZAWA, ul. Mokotowska 71, tel. (0.22) 6296339 | 
areezrrzeemi Greta dastóniesz jA u 2 Wuf lx” 7 day. 'eal | | OSTROŁĘKA, ul. Kilińskiego 44, tel. (029)2211 | 
jako jeden z pierwszych w Polsce. ł | RADÓM, ul. Witolda 6/8, tel. (0 48) 3600070 J 
Zero kosztów wysyłki. J MIE ORAN EE SIEDLCE, ul. 3 Maja 28, tel. (0 25) 22757 | 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


RECENZJE 


WZNOWIENIA - w 


| 
Action Gar 


ręce jeden z „paków” z serii All 
In One, wydawanej u nas przez 


sięciu kompaktach, można trafić 
na bijatyki, symulację pin- 
balla, strategie turowe oraz 
czasu rzeczywistego, symu- 
lację i strzelaninę. Co waż- 
niejsze jednak, wszystkie te 
gry stoją na bardzo przyz- 
woitym poziomie, co przy 
ogólnej cenie zestawu 139 
złotych, wydaje się być 
całkiem interesującą ofertą. 

Cóż zatem znajduje 
się w All In One — Action 
Games? Przede wszystkim, 
spory wybór przeróżnych bijatyk, 
jak Battle Arena Toshinden, Fatal 
Fury 3 oraz Samurai Spirits 2, plat- 
formówki Super Bubsy i Shadow 
Warrior, strategie Deadlock 2 
(ŚGK 7/98) i Seven Kingdoms 
(ŚGK 3/98), symulator Hippera | 
Pro Pinball — Timeshocki (ŚGK | 


z przewagą akcentów zręcznoś- 
ciowych: Spearhead (ŚGK 11/98) 
i Thunder Brigade (ŚGK 3/99) 
Jak widać zestaw oferuje prze 
różne gatunki, przy czym posz 
czególne pozycje, z.małymi wy- 
qtkami, nie zdążyły się jeszcze 
bardzo zestarzeć. 

Jeśli chodzi o typowe gry akcji 
z łego zestawu, moją uwagę od | 


One - Action Games, w którym | 
znalazło się dziesięć gier na dzie- | 


10/97), oraz dwa Swilalaya 


Do momentu gdy wpadł mi w | 


firmę Techland, nie zdawałem so- | 
bie sprawy jak wiele gatunków | 


gier można wrzucić do worka | 
z plakietką „Akcja”. Jak się bo- | 
wiem okazało, w zestawie All In | 


| 
| 


razu przyciągnął Battle Arena 


Toshinden, który dla posiadaczy | 


pecetów był pierwszą szansą na 
zetknięcie się z japońską bijatyką 


w pseudotrójwymiarze. Do wybo- | 


ru osiem postaci, wszyscy muszą 


pokonać wszystkich, mnóstwo | 
ciosów, kombosów i znakomita 


opcja dla dwóch graczy — tak to 


przedstawiało się w mojej pamię- | 
| dw rzeczywisłości gra poważnie ' 


Deadlock2 - Shrine Wars. 


| się zestarzała i spodobać się mo- 
że jedynie tym, którzy dawniej | 


zjedli na niej zęby. Nowi gracze 


jedynie się skrzywią z niesma- | 
kiem. Podobnie rzeczy się mają 


| zFatal Fury 3 i Samurai Spirits 2, 


| ejom, choć osobiście, nie ukrywam, 


Warrior, bardzo dynamiczna 
zręcznościówka koreańskiej pro- 
dukcji, przywodząca na myśl sta- 
| re dobre przeboje z Amigi i Super | 
/ Bubsy, przeznaczony raczej dla 
| młodszych graczy, z wyjątko- 
| wo barwną grafiką i płynną 
animacją jak na rok 1996, 
w którym to powstał ów pro- 
| gram. i 
| Nieco słabiej prezentują się 
| dwa symulatory zręcznościowe. 
| 

I 


Pierwszy z nich, Spearhead, 
pozwala Ci zasiąść za sterami 
| amerykańskiego czołgu MIA2 
Abrams, by ruszyć do walki 


względem jakości dźwięku 
i grafiki, ani grywalności, 
która ucierpiała mocno ze 
względu na niezbyt pasjo- 
nujące misje. Jeśli chodzi o 


dane Ci będzie pokierować 
czołgiem, jednakże tym ra- 
zem będzie to futurystyczne 
cudo unoszące się kilkadzie- 
siąt centymetrów nad ziemią. 


wypadają w tym zestawie dwie 
strategie, z których pierwsza Se- 


plikowanych RTS-ów, jakie za- 


na Bliskim Wschodzie, przy czym ; Ostatnią perełką jest Pro Pinball 


gra nie wybija się ani pod | 


Thunder Brigade, również | 


Zdecydowanie najlepiej | 


jeden z lepszych i bardziej skom- | 


li zagrajmy 
o jeszcze raz 


5) będącymi przeniesieniami na kane i 
ę | puter przebojów z salonów z gra- | | 
| | mi. Obydwa tytuły nie dorastają | 
|| do pięt najnowszym produk- | 


z przyjemnością spędziłem przy  |— 
obydwu masę czasu i podobnie, | | 
jak sądzę uczynią inni weterani. 

Dość interesujące są również | | 
dwie pozycje dla miłośników plat- | 
formówek, a mianowicie Shadow | 
| witały na peceta po dziś dzień, 
a druga, Deadlock 2, to napraw- 
| dę wciągająca mutacja Civiliza- 


Thunder Brigade. 


| 
| 
| ven Kingdoms to moim zdaniem | 
| 


| rozwój ekonomiczny państwa. 


tion ze specjalnym naciskiem na 


— Timeshocki, który zachwyci 
wszystkich miłośników flipperów 
bogactwem bonusów, minigier 
i wspaniałą grafiką. 

Krótko mówiąc, jeżeli nie 
zraża Ciebie fakt, że All In One 
- Action Games zawiera aż tak 
ogromne zróżnicowanie gatun- 
ków i nie boisz się dać szansy kil- 
ku naprawdę starym grom, bez 
wahania możesz wydać pienią- 
dze na ten zestaw, rzadko bo- 
wiem zdarza się, aby w tego ro- 
dzaju „pakach” ponad pięć- 
dziesiąt procent tytułów stało na 
tak wysokim poziomie. 


Elektryczny 


SETCE a AŚ AA 


EJ | paków” śmiga: 
kilka gier w cenie jednego pro 
gramu nie jest nowa w naszym 
kraju, choć trzeba przyznać, ż 
zestawy oferujące aż dziesięć ty: 
tułów jednocześnie, jak w przy 
padku All In One — 3D Games 
sprzedawanego od niedawn 
przez Techland, na- 
leżały jak do tej po- 
ry na polskim rynku 
do rzadkości. Z włas- 
nego doświadcze- 
nia wiem, że zazwy- 
czaj sprzedawanie 
takiego tłumu gier 
po niskiej cenie oz- 
nacza, że dwie lub 
trzy z nich są niezłe, 
a reszta to tylko nie 
liczący się statyści. 
Z tego też względu 
byłem niezmiernie zaskoczony, 


NII In One 
JĄC amesS 


| namika z jaką rozgrywają się wyś- | 


gdy odkryłem, że w skład All In 
One — 3D Games wchodzą nieo- | 


mal same gnioty, za wyjątkiem 


trzech tytułów, kwalifikujących | 


się zaledwie do kategorii „prze- 
ciętnych”. 


' ponad przeciętną. Ostatnia gra | 
| z najlepszej” trójki to Superbike | 


Tematem przewodnim tego | 
„paku” jest grafika 3D, występu- 
jąca w każdej z dziesięciu gier | 
w nim sprzedawanych. Znajdują | 


się tu cztery wyścigi: Grand Prix 
Rally, Johnny Herbert's GPC *98, 
Superbike Challenge oraz Kart 
Challenge, trzy strzelaniny: Glo- 
bal Defender, War Drones, Race 
To Galamax, dwie gry zręcznoś- 
ciowo-logiczne: Chomper 3D i Ti- 
ny Trails oraz jeden symulator lotu: 
Air Warrior 3 (ŚGK 6/98) - łącz- 
nie wszystko zajmuje sześć kom- 
paktów. 

Zacznę od „najlepszych”, choć 
niestety wcale nie dobrych, po- 
zycji. Z pewnością zalicza się do 


nich Chomper 3D, czyli trójwy- 


- miarowa przeróbka nieśmiertel- 


nego Pacmana. Kolejna w miarę | 


dobra gra to Johnny Herbert's GPC_; 


cją Formuły 1, choć pomimo tego | 
| tycznych wyścigów jakie moje oczy 
autentycznych torów F1. Na ko- | 
rzyść tej pozycji przemawia jej | 


program zawiera znaczną część 


dobra grafika oraz ogromna dy- 


roryroryw vr 


cigi. Niestety, znikoma liczba op- 


00040143 
Race To Galumax. 


Pozostałe siedem tytułów z All | 
In One — 3D Games to po prostu 


98, będąca nieoficjalną symula- | horror. Grand Prix Rally to jedne | 


z najbrzydszych i najmniej realis- | 


kiedykolwiek widziały, stąd odpa- | 


lanie tego tytułu ma sens jedynie 


| jeśli masz ochotę pośmiać się z 


komicznych podskoków, jakie wy- : 
konuje Twój pojazd po zderzeniu | 
z przeszkodą. Nie lepiej sprawy 
się mają z Kart Challenge, które 
w założeniu symulują wyścigi go- | 


| kartów, ale w rzeczywistości ma- ; 
| łe bolidy poruszają się po torach, 


| których jesttu zaledwie kilka, z gra- | 


ją, że wyścigi te nie wybijają się | 


Challenge, będąca wcale przy- 
jemną zręcznościówką dla miłoś- 
ników motorów, która wiele traci 


| wej wersji brakuje urozmaiceń | 


ze względu na fatalny dźwięk | 


i maleńką ilość torów. 


i jąca o pomstę do nieba strzelani- 


| Defender, w któ- 
cji, widoków i mało realistyczne 
| zachowanie się bolidów, sprawia- | 


| cją krów pędzących po pastwisku ' 


— żałosne. Ko- 
lejne „antyhity” 
to przeróbka 
starego przebo- 
ju z maszyn na 


monety Global 


rej w obronie 
miasta  strze- 
lasz do spa- 
dających usta- 
wiecznie pocis- 
ków (może nie 
byłoby źle, gdyby nie fakt, że no- ; 


z oryginalnego Defendera), woła- 


Nir Warrior 3. 


00000400 


na Race to Galamax, dzięki której 
poznałem prawdziwe znaczenie 
słowa „beznadziejne” oraz tandet- 
na i skomplikowana w obsłudze 
futurystyczna rozwalanka War 
Drones. Na sam koniec pozostaje 
jeszcze symulator Air Warrior 3, 
który przeraził redakcję ŚGK 
swoją fatalną oprawą audiowi- 
zualną, a obecnie uczynił to po- 
nownie w towarzystwie innych ty- 
tułów rodem z samego dna piekła 
gier komputerowych. 

Poza Chomper 3D, Johnny Her- 


| bert's GPC '98 i Superbike Chal- 


lenge, które jako oddzielne pro- 
dukty zasługują na solidną „trój- 
kę”, gry z All 
In One - 3D 
Games to kom- 
pletne niepo- 
rozumienie, 
wpadki, o któ- 
rych lepiej by- 
łoby zapom- 
nieć niż sprze- 
dawać je teraz 
za 139 złotych. 
Osobiście wo* 
lałbym kupić za 
; tę cenę jedną dobrą grę, niż dzie- 
sięć fatalnych, ale ostateczna de- 
cyzja oczywiście należy do Ciebie. 

Elektryczny 


RECENZJE 


roo 


iFA-18E san OLLGLIE LIGA 


fiat biłków, | BLU Fighters. 
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iF-22 v.5. 


Zestaw 


ÓÓ 


lornet « z KC Pentium 166, 24 MB RAM 


GD-ROMx4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 


Midas 
Midas 
Techland 


cena: 139 zł 
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Wingstar. 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 21 marca 2000. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami 
CD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty 


+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez Internet: 


Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 


RATISI! 


Internet = 
ANIEJ!! 


dodatkowo grę Kupiec (Windows). 


3 GRY ORO 


ASCII 


O WANŃKCE 


mu 


Strategiczno - ekonomiczna gra dla fanów gatunku I nowicjuszy. Twórcy KATALOG GRY 


nagradzanej trylogi! Ceasar zabierają cię tym razem Jeszcze dalej w 


przeszłość - w czasy starożytnego Eglptu. Będąc władcą tej zem! masz 


d Zako WIDZI) 


doprowadzić, by wioski przekształciły się w kwitnące metropolie. Twolm 


[AT zadaniem jest też poznawanie swojego ludu - jego potrzeb | zachowań, 


DWADZIECI 
IPOJROWSKUJ 


ponieważ tylko w ten sposób możesz zapewnić państwu zrównoważony 
rozwój. Zarządzaj państwem dobrze, a na twoją cześć zostaną wzniesione 


monumentalne budowie, które przetrwają tysiąclecia. W grze Pharaoh 


SZ 


KOSZYK 


znajdziesz modele rolnicze oparte o wylewy Nilu, możliwość toczenia 
wojen morskich, czy sprawy następstwa tronu. 
Pentium 200, 32 MB, CD-ROMx4, Graf. 4 MB 3D, Win. 95 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry 
dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz 


Zakres szkół podstawowej I 
średniej. 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


4 Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
jemność grania z nauką trudnej, 


i P. polskiej ortografii. Zostały one zin- 


tegrowane ze sobą, co pozwala na 
wspólne dla wszystkich gier prowa- 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- 
jącego popełnione błędy. 


Program obejmuje zakresem tes- 
tów materiał szkoły podstawowej 
oraz pierwszej klasy szkoły śred- 
niej. Materiał podzielony jest na 
poszczególne klasy, które posiada- 
ją tematycznie pogrupowany 
_ materiał np. Krajobraz, czy Afryka. 
Bogata oprawa graficzna. 


DŁUTSCH TYSTER DLA DOS 
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Program do nauki języka niemlec- 
kiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek I zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawa grafika 


Program do nauki języka angiel- 
skiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawą grafika. 


Zawlera dane z 582 spotkań 
rozegranych od 18.12.1921 do 
1.09.1999. W tym czasie w drużynie 
wystąpiło 717 zawodników, których 
dane zamieszczono w programie. 
Dodatkowo 40 fragmentów filmów. 


MA temat 


mratyka 


Program pomagający w nauce Języ- 
ka polskiego na poziomie szkoły 
średniej, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem przygotowania do egzami- 
nu maturalnego. Na program 
składa się kilka zintegrowanych 
modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 
stępnymi, szczegółowymi wska- 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły śr., 
podręczniki dzienniczek ucznia! 


edycja 
haseł 
zdjęć, ilustracji i mapy 
minut filmów i animacji 
minut muzyki 
połączeń hiperteksto- 
wych. Płyta CD zawiera 20 tomów 


"Popularnej Encyklopedii Powszechnej”. 


na adres: 


= nowości i zapowiedzi, H - hity 
12 O'Clock High: Bua The Reich . 159,00 
3W1PL 29,95 
A.D. 2044 PL. Ę 45,00 
Abe's Odysee Oddworid ... 59,95 
Ace Ventura-Psl Detektyw PL 69,00 
ACM 1918 PL 49,95 
Adaś i Pirat Barnaba . . 69,95 
Age of Empires 2 + KOSRE PL 229,00 
Age of Wonders 159,00 
Airline Tycoon PL 69,95 
Airport Inc. 159,00 
Alpha Centauri 59,95 
Amerzone PL 159,00 
Ancient Conquest PL. 
Anno 1602 PL 
Armored Fist 3 
Atlantis 2 PL 
Atlantis PL 
Baldurs Gate + Misje PL 
Baldurs Gate - Misje PL 
BALLS OF STEEL 
Battle Isle Il+misje PL 
Battlegr.-Napoleon in Russia. 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 
Battleground - Shiloh 
Betrayal at Antara Ę: 
Bolek | Lolek Pamiątki z Podróży 
Broken Sword li PL. 
Brydż '99 PL... 
080 Tiberian Sun 
Caesar 2 Ę 
Caesar 3 
Capitalism + fm 3 
Castrol Honda Superbike 2000 PL. 
Championship Manager 2000 (99/00) 129,00. 
Championship Manager 3 + liga PL .. . 69.00 
Chessmaster 5500 . . „69,00 
Chessmaster 7000 169,00 
Civilizacja 2:Próba Czasu PL 69,00 
Civilization:Call to Power. 169,95 
Close Combat IV 159,00 
Codename Eagle . . 159,00 
Colin Mcrae Rally „99,00 
COMMANDOS. , 109,00 
Commandos-Misslon 2. „. 109,00 
Corsalrs PL „69,00 
Creatures 2 69,00 
Creatures 3 
Creatures Adventures 
Dalkatana 
Dark Omen Warhammer 
Daytona USA Deluxe 
Delta Force 
Delta Force 2 
Demise PL. 
Descent 3 PL. 
Destruction Derby Il PL 
DIABLO 
DIABLO 2 
Diablo Helfire Pack 
Discworld Noir 
Driver 
Duke Nukem 30 + nowe misje 
Dungeon Keeper 2 PL. ś 
Dungeon Keeper PL 
Earth 2140 + Misje PL. 
Earth 2150 PL 
Emergency PL 
Expendable 
Expert Pool 
Exterminacja PL. 
Extreme Assault PL. 
Extreme Biker 
F-14 Fleet Defender. 
F-16 Aggressor 
F-16 Fighting Falcon 
F-22 Lighting 3 
FA-18E Super Hornet 
Falcon 3.0 
Falcon 4,0 
Fall Weiss 1939. 
Faust PL 
Fields of Fire 
Fields of Glory. 
FIFA '98 
FIFA 2000 
Fighter Pilot 
Fighter Squadron 
FIGHTING FORCE 
Fighting Steel 
Final Fantasy VIl 
Final Fantasy VIll 
FINAL LIBERATION 
Fire Zone PL 
Flanker 2.0 . 
Fleet Command (Jane's) 
Flight Unlimited 2 
Filght Unlimited 3. 
Flojd PL 
Fly! 
Force 21 
Freespace 2 PL 
Frogger 
Gabriel Knight 3: Blood of Sacred 
Gangsters 
Get Medieval PL . 
Gorky 17 PL 
Grand Prlx Champ. J.H.' 98 
Grand Prix Legend 
Grand Theft Auto 2 
Great Battles of Hannibal 
Gromada PL. 
Gubble 3 
Gubble 2 - Zybot Quest 
Half Lite:Opposing Force. 
Half-Life Gold 
Hard Truck 
Heavy Gear 
Heroes M8M 3: Armagedon's Blade PL. 5: | 
Heroes of Migh 8. Magic E 
Heroes Of Might 8. Magic 2PL.. 
Heroes Of Might 8. Maglc 3PL.... 
Hidden 8. Dangerous. 
HiddenDangerous: Fight for Gia 8, m 
Hind 
Historia Piłkarskiej Repr. Polski 
Hokus Pokus Różowa Pantera PL. 
Homeworld 
Hopkins FBI PL 
Hugo PL 
Hype The Time Quest PL. 
Icarus PL 
IF-22 RAPTOR 
IF-22 wersja 5 
IF/A 18 E Carrier Strike MO . 
Ignition A 
IM1A2 Abrams 
Imperialism 2-Age of Exploration 
Imperium Galactica ll ang. 
Imperium Galactica Il PL 
Incubation PL 
Indiana Jones 8 infernal Machine. 
Industry Giant 
Insane Speedway 2 
IPANZER 44 
J.B - przygodówka PL 
Jack Orlando PL 
Jagged Alliance 2 PL. 
Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy .. 49, 95 
NE Jackrabbit 2 PL:Zlmowe Przygody s 5 
99, 


KingPin 

Knights 8 Merchants PL.. ... 
Kraina Gnoma Belferoga 
Kroniki Czarnego Księżyca PL 
Książę i Tchórz PL. . 

Kupiec PL 

Lawnmower Man-Koslarz Umysłów 
Legacy of Kain:Soul Reaver 
Lego Creator PL 

Lego Loco PL . 

Lego Szachy PL 

Lemings PakPL...... 
Liath-World Spiral PL . 


Liberation Day. 
Liga Polska Manager 2000 PL 
Lomax PL 

Lords of Magic 

Luftwafe Commander 

Mad Trax 

MAGIC 8 MAYHEM 

Malkari 

MDK PL 

Mig Aley 

Might 8: Magic VII PL. 

Mortyr PL... 

Myst 

Nascar Racing 3 

Nascar Revolution. 

Nascar Road Racing 

Nations Fighter Command 
NBA 2000. 

NBA 99 

Need for Speed 3 

Need for Speed 4 

Need For Speed:Porsche 2000. 
NHL99,CD. 

Nocturne 

Nomad Soul 

North vs South . 


lox 
Operationał Art Of War 
Pandemonium 2 
Panzer Commander 
Panzer Elite 
Panzer General 3 
Panzer General Il 
Peoples General 
PGA Golf 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 
Pharaon PL. 
Pięciopak' 1999 
Pinball Timeshock. 
Pizza Syndikate PL. 
Planescape: Torment PL. 
Police Quest SWAT 2 
Populous 3: The Beginning PL. 
Premier League Football Man. 2000 
Prince of Persia 1 I 2 
Prince of Persla 3D 
Pro Pinball-Fantastic Journey 
Propllot 
Przeklęta Ziemia PL 
Quake 3:Arena. 
Quest for Glory V: Dragon Fire 
Radio Control Racing 
Rage of Mages PL. 
Rallroad Tycoon 2 + misje. 
Railroad Tycoon Deluxe 
Rainbow 6 + Misje .. . 
Rally Championship 99 PL. 
Rayman 2 
Reach for the Stars 
Reah + AD. 2044 PL. 
Reah PL. 
Red Baron 2 
Red Baron 3D 
Redline 
Redneck Rampage 
Reflux PL 
Revenant 
Rezerwowe Psy PL (od 18 ks 
Rival Realms PL 
Riven. 
Rogue Spear 
Rollcage 
Rollercoaster Tycoon PL 
Saga Rage of RADO PL 
Scorcher 
Screamer Rally 
Sega Rally 2... 
Semper Fl 
Septera Core 
Settlers 2 Misje PL 
Settlers 2 PL 
Settlers 3 Misje PL 
Settlers 3:Quest of Amazons PL 
Settlers Ill + Misje + koszulka 
Settlers PL 
Seven Kingdoms. 
Sid Meler's Gettysburg 
Silent Hunter Commander Edit. 
Silent Hunter Il 
Sim City 3000 PL 
Simon The Sor.Puzzle Pack PL. 
Simon The Sorcerer 2 PL 
Sims PL 
SIN 
Skl Extreme. 
Skout PL. 
Smurfoteletransporter PL. 
Spearhead 
Speed Busters 
Speedway '99 PL 
Sport Car GT 
Spycraft 
Star Rangers 
Star Wars:X-Wing Aliance. 
Starcraft 
Starcraft: Brood War 
Steel Panthers 3 
Strikepolnt PL. . 
SU-27 Commander's Edition 
Superbike 2000. 
Superbike World Championship 
SWAT 3... p 


System Shock 2 

Target PL 

Team Apache. 

Test Drlve 4x4 

Theme Park World PL 
Thlef-The Dark Project 
Thunder Brigade 

Toca 

TOCA 2 

Tomb Ralder 3 

Tomb Ralder 4:Last Revelation. 
Tomb Ralder Il+Misje 

Tomb Ralder Unflshed Bussiness . 
Top Gun Hornets. 

Total Anihilation 2 - Kingdoms 
Total Annihllation 

Traln Town 

Transport Tycoon Deluxe 
Tribal Rage 

Tridonis. 

Tunguska-Legend of Faith PL 
TUROK 2. ; 
Tzar PL 

UFO'S PL 

Ultima 9: Ascension 

Ultra Fighters 

Unreal 

Unreal Tournament 

Urban Chaos 

USAF 

Vangers. 

Viper Racing 

Virtual Chess Il PL 

VIVA Football 

Vulture 

WARCRAFT | 

Warcraft Il Delux Edition 
Wargamer-Napoleon 1813 
Wargames. 

Warhammer 40000 Chaos Gate 
Warhammer 40000: Rites of War 
Warlords 3:Darklords Resign 
Warzone 2100 

Wheel Of Time 

Worms 

Worms Armageddon PL 
Wrecking Crew 

WW II Fighters 

Wyspa 7 Skarbów PL 

X Games Pro Boarder 
X-Beyond the Frontier. . 
X-File Unrestricted Acces 
Zork-Grand Inquistor .. 


Tybet 
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Swoją przygodę rozpoczy- 


przed sobą niezmiernie ważną 


misję. Otrzymasz także od niego | 
kryształową kulę. Niestety, Straż- | 


nik, nie chce Ci ujawnić żadnych 
szczegółów. Musisz więc sam od- 


kuje. W głębi pomieszczenia, we 


wnęce znajduje się tajemnicza | 


rycina, zwana przez Strażnika 


Mandalą. Dzięki niej możesz 
odbywać podróże do odległych 


miejsc. Potrzebujesz jednak do te- 


go magicznych kamieni. Pierwszy | 
z nich znajdziesz na beczce (ko- 


ło schodków prowadzących na po- 


kład). Weź go i umieść w Man- 


dali (da się to zrobić tylko w jed- 


nym z miejsc). Twoja dusza zos- | 
tanie przeniesiona do Jukatanu. | 


Trafisz do Ciała wojownika | 
Tepeca. Stań twarzą do kamien- 


nem Tezcatlipoca — świętego Ja- 


ce. Dowiesz się od niej, że jedy- 


| ną nadzieją aby uratować króla 
| jest wędrówka do Xibalby = krainy 


umarłych. Najpierw jednak mu- 
sisz się przygotować do tej wy- 
prawy. ldź do drugiej z piramid, 
wejdź na sam szczyt i przyjrzyj 
się znakom wyrytym na wielkim 
głazie — przedstawiają gwiazdo- 


' może Ci znajomość zasady, że 


jedna pozioma sztabka to 5, 


| a każda z kulek to 1. 


Idź teraz do strażnika a prze- 


_ puści Cię niżej. Tam musisz uło- 
/ żyć liczbę Nietoperza — 9 razy 9 
czyli 81. Dokonasz tego dzięki 
| nego basenu i idź do piramidy | 
' po lewej. Wejdź na szczyt i do 
| wnętrza. Porozmawiaj z kapła- 
nasz wśród gór Tybetu, gdzie nie- 
znane siły przywiodły Cię do 
magicznego statku. Wejdź na 
pokład i schodkami zejdź pod 
pokład. Spotkasz tam Strażnika 

Kryształu, który wyjaśni Ci, że 
jesteś Szałarzem Światła i masz 


pojedynczej kulce w najniż» 


szym rzędzie (1) i czterem kul- 
| kom w rzędzie piątym od dołu 
 (4x20=80). 

guara i bratem króla, stojącymi | 
po prawej. Następnie idź w lewo | 
i porozmawiaj z kapłanką. Dos- | 
taniesz od niej bandaże, które za- | 
nieś królowi (drzwi po prawej). | 
Porozmawiaj z królem — on i je- | 
| go córka zostaną złożeni w ofie- | 
rze, aby zdobyć przychylność | 
Quetzalcoatla — pierzastego węża. | 
| Gdy król zrosi bandaże swoją 
| krwią, zabierz je i zanieś kapłan- | 
kryć, czego się od Ciebie ocze- 


Porozmawiaj z kolejnym straż- 


 nikiem a ponownie będziesz 
' mógł zejść niżej. Idź do końca 
| korytarza. Drzwi otworzysz wcis- 


kając przycisk po lewej. Wew- 


| nątrz znajdziesz posąg krokody- 
la. Jego liczbą jest 81 razy 81 
| czyli 6561. Podejdź do posągu 
| od strony pyska. Poniżej jest ka- 
_ mienna tablica, na której ustaw od- 
/ powiednią kombinację. 

' zbiór Wielkiego Wozu. Ze stoją- | 
cego posłumentu zabierz obsy- | 
| dianową stopę (jest w lewym, dol- | 
nym rogu) i wejdź do wnętrza pi- | 
ramidy. Strażnik pilnujący przejś- | 
| cia na niższy poziom udzieli Ci 
| wskazówki. Twoim zadaniem jest 
| ułożenie na kamiennej tablicy licz- | 
| by Jaguara. Liczbą tą jest 9. Po- | 


W szczęce posągu pojawi się 


| obsydianowa stopa (to już dru- 
ga]. Weź ją i podejdź do ściany 
| na lewo od krokodyla. Umieść 


słopy z obsydianu we wgłębie- 
niach a otworzysz przejście pro- 
wadzące na zewnątrz. Uwaga! 


| Zanim wyjdziesz zabierz obyd- 
| wie słopy. W przeciwnym wypad- 
| ku czeka Cię powtórna droga 
| przez wszystkie poziomy pirami- 
|dy, gdyż bez obsydianowych 
| stóp nie będziesz mógł wezwać 


| Quetzakcoatla. Idź do pierwszej 
z piramid i porozmawiaj z ka- 
| płanką Dotknij nietoperza (jest 
w rogu pomieszczenia, koło 
| kapłanki). Trafisz do Xibalby. 


Xibalba 


W królestwie umarłych mu- | 


sisz zdobyć chulel Quetzalcoatla. | 


Najpierw jednak porozmawiaj | | 


z rządzącym tam bóstwem — Nie- | 
toperzem. Dowiesz się od niego, | 


że aby dotrzeć do świata zmar- 
łych musisz zbudować tęczowy 
most. Na końcu jednej ze ścieżek 
znajdziesz na ziemi niewielką 
makietę, Kliknij w nią. To właśnie 
tęczowy most — skomplikowana 


układanka. Twoim zadaniem jest | 
ułożenie fragmentów układanki | 
tak, aby figurka człowieka (jest 


na jednym z fragmentów) mog- 
ła dotrzeć do rzeki jednocześ- 
nie zbierając po drodze kolorowe 
plamki układające się w kolory 
tęczy. Nie jest to prosta sprawa, 


gdyż każda z części układanki | 
może być przenoszona z miejsca | 
w miejsce i obracana (przez kli- 
kanie prawym klawiszem myszki). - 


Pomóc Ci powinno rozwiązanie 
umieszczone w ramce obok. 


Gdy ułożysz już tęczowy | 


most, kliknij w figurkę człowieka | 
(powinna być w prawym, dol- 


nym rogu) i obserwuj jak bieg- 
nąc przez planszę buduje kolo- 


rowy most. Gdy wszystko się uda, | 


trafisz na wyspę za rzeką. Mu- | 
sisz znaleźć na niej siedem gwiaz- | 
dek. Znajdziesz je zawsze na zie- | 

H 


mi, więc dobrze patrz pod nogi. 
Gdy już znajdziesz wszystkie (jes- 
teś tu zdany wyłącznie na własny 


zmysł orientacji) idź do kamien- | 
nego ołtarza — jest mniej więcej 


pośrodku wyspy. Na kamiennym 


bloku umieść gwiazdki tak, aby | 


tworzyły symbol Wielkiego Wozu. | 


Po Twojej prawej stronie wy- | 


łoni się z ziemi kamienny pomnik. 


Idź jednak w lewo i umieść jedną 
z obsydianowych stóp na niewiel- | 


kim postumencie. Teraz podejdź 


Tęczowy most 


scach. W jednym z nich spotkasz 
ogromną żabę — to Chac. Poroz- 
mawiaj z nim. Pomoże Ci, gdy 
go nakarmisz. Idź do łodzi i płyń 
do miejsca z ogromną pajęczy- 
ną. Wejdź na nią po drzewie z le- 
wej strony. Musisz przechytrzyć 
pająka. Nie spiesz się. Pająk po- 
rusza się po jednym segmencie 
na raz, czyli raz Ty, raz on. ldź 
przed siebie, prosto na pająka. 


Potem zawróć i idź w lewo, do- | 
okoła wyrwy w sieci. Potem już | 
| prosto — podnieś gąsienicę i za- | 
|_nieś ją żabie. Musisz jednak wró- 
cić do pajęczyny, bo jedna gą- 


| sienica nie wystarcza Chacowi. | 


| Wejdź na pajęczynę. Tym razem 
M pająki są dwa. Ponownie idź na | 
SDE | przeciw pająków. Następnie za- 
| wróć, skręć w lewo dookoła wyr- 


ł 


RADY i PORADY 


umieść pióro — zatrzyma ono kró- 
lową na kilka tur. Zawróć i idź 


'w kierunku środka pajęczyny. 


| wy w pajęczynie aż dojdziesz do 


| kręgu oddalonego o jeden seg- 


4 


| ment od zewnętrznych nici. Zrób 


| teraz rundkę dookoła całej pa- 


| kroczyły za Tobą). Gdy dotrzesz 


do pomnika i umieść w nim dru- | 
gą stopę. Porozmawiaj z Quet- 


zalcoałlem. Pomoże Ci, gdy dos- | 


tarczysz mu czaszki. Ponieważ | 


to trudne zadanie, na początek | 


bóg-wąż da Ci pióro do obrony. 


Wróć na brzeg. Wejdź do łodzi 
i płyń w dowolną stronę. Na brzeg 
można wyjść tylko w czterech miej- 


do wyrwy, skręć w prawo, następ- | 
| | lowi a dostaniesz od niego chulel. 
| Obejdziesz w ten sposób wyrwę | 
i przed sobą będziesz miał czys- | 
tą drogę do pasikonika. Zabierz 
go i zanieś żabie. Znowu musisz | 
wrócić do pajęczyny. Wejdź na | 


nie w lewo i jeszcze raz w lewo. 


nią. Czeka Cię potyczka z samą 
królową pająków. Jest bardzo 


| niebezpieczna, gdyż na każdy 


Twój krok, ona robi dwa. Idź 
w prawo. Na krawędzi wyrwy 


Podnieś leżący na Twojej drodze 
miecz, obróć się w prawo i uderz 
pajęczycę. To da Ci kolejne cen- 


| ne sekundy. Teraz już prosto do 
jęczyny (pająki będą cierpliwie 


czaszek. Zabierz je i szybko ucie- 


kaj z pajęczyny. 
Czaszki zanieś Quetzalcoat- 


Popłyń teraz do nietoperza, po- 
rozmawiaj z nim i kliknij na pod- 
stawę słupka, na którym wisi nie- 


łoperz. Wrócisz do świata ży- | 
| wych. Idź do piramidy z królem | 
i przekaż mu chulel. Uratujesz | 


w ten sposób życie jemu i jego 
córce. W nagrodę otrzymasz ma- 


giczny kamień. Zostaniesz także | 


przeniesiony do Tybetu, na statek. 


Czas teraz na odbycie pod- 
róży kosmicznej, dzięki kryszta- 
łowej kuli otrzymanej od Straż- 
nika Kryszłału. Wróć do Jukata- 
nu (klikając na kamieniu umiesz- 
czonym w Mandali). Podejdź do 
stóp piramidy, w której przebywa 
król i obróć się w stronę drugiej 
z piramid. Wyjmij kryształ z kie- 
szeni i dopasuj linie tak, aby po- 
krywały się z konturami piramidy. 
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Gdy klikniesz, polecisz na księ- | 
życ. W każdej z tych kosmicznych ; 
wędrówek, będziesz mógł podró- ; 


żować dalej (w kierunku słońca). 


żesz zrobić to wrócić na Ziemię. 


płonie ogień — kliknij w niego. 


Chiny 


Aby odbyć podróż do Chin | 


podnieś kamień leżący na prawo | 
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imama | 


od wnęki z Mandalą. Umieść go | 


w niej a trafisz do ciała Wei 


Yulana — urzędnika państwowe- | 
' go, który przez przypadek trafił | 
Na razie jednak jedyne, co mo- | 


do klasztoru zwanego Purpuro- 


jemniczy cień. Porozmawiaj z mni- 


| wo. Społkasz tam mistrza Lo. Po- | 
rozmawiaj z nim. Następnie wyjdź ; 
na zewnątrz, podejdź do bramy : 


i przyjrzyj się cieniowi. Porozma- 
/ wiaj ponownie z Tao-shih i mis- 


trzem Lo. Jedynym sposobem na 


go Mistrz Kierunków. Jego rolę peł- 


że wyjście z klasztoru blokuje ta- | ni obecnie Wu Tao-shih. Idź do 
| niego i porozmawiaj o Tan Yunie. 
chem stojącym koło muru. To Wu | 
| Tao-shih. Wejdź teraz do budyn- | 


| kui skręć zaraz za drzwiami w le- 


Tao-shih poprosi Cię, abyś spot- 
kał się z nim w komnacie żółwia. 


' ldź tam — to pomieszczenie po 


prawej, na końcu korytarza. Od 
Tao-shih otrzymasz statuetkę żół- 
wia i medalion. Połóż żółwia na 


|. ołtarzyku pośrodku pokoju (gdy 
| stoisz tak, aby okno było po Two- 
' jej lewej stronie, głowa żółwia 
| powinna patrzeć w tę samą stro- 
' nęco Ty). Porozmawiaj z Tao-shih. 
| Przejdź na pole bezpośrednio 
| przed głową żółwia i obróć pierś- 
cień na ołłarzu tak, aby góra 
' (czerwony znak) znalazła się 
/ przed głową żółwia. 


Obróć się w prawo i poroz- 


| mawiaj z Tao-shih. Będzie Cię te- 
| raz prowadził tak, abyś dotarł 
| do tajemnej komnaty. Idź jeden 
| krok do przodu, skręć w prawo, 
| krok do przodu, skręć w lewo, 
| krok do przodu, skręć w lewo, 
krok do przodu, skręć w lewo, 
| krok do przodu, skręć w prawo, 
| krok dó przodu, skręć w lewo, dwa 
usunięcie cienia jest odnalezienie 
| Tan Yuna. Zaprowadzi Cię do nie- 
| wym Przybytkiem. Problem w tym, | 
Aby dotrzeć na statek wejdź na | 
piramidę (tę, na którą kierowałeś 
kulę). Na jej szczycie, po prawej | 


kroki do przodu. Powinny otwo- 


' rzyć się przed Tobą ukryte drzwi. 
| Wejdź do środka i podejdź do 
| skrzyni po lewej. Otwórz ją i ko- 
| lejne trzy skrzynie wewnątrz niej. 
| Ze środka zabierz różdżkę. Przyj- 
| rzyj się także malowidłu smoka 
| (stoisz na nim). Zapamiętaj gdzie 
| ma ogon a gdzie głowę. Przejdź 
/ pod przeciwległą ścianę, pomię- 
dzy cztery kadzidełka. Zapalaj 
/ je w tej kolejności, jaką przed- 
| stawiało malowidło smoka — od 
| ogona do głowy. Zacznij więc od 
| czerwonego kadzidełka i obracaj 
' się zgodnie z kierunkiem wska- 
| zówek zegara. Zostaniesz zmniej- 
| szony. 


Wejdź do makiety, nad którą 


| lata smok. Przejdź przez mostek. 
| Przed łukiem skręć w lewo. Na 
/ końcu ścieżki znajdziesz pięć sta- 
/ tuetek ludzi i figurkę przedsta- 
| wiającą worek. Wyjdź z makiety 
| i powiększ się (po prostu wyjdź 
| z kręgu kadzidełek). Ustaw figurki 
| na odpowiednich rycinach na pod- 
| łodze. Kowala na wulkanie, kucha- 
rza na kociołku, drwala na lesie, 
| chłopkę na polu a nosiwodę na 
' rzece. Natomiast worek połóż ko- 
ło wizerunku góry. Zmniejsz się 
i podnieś worek — są w nim mone- 
ty. Porozmawiaj teraz z każdą 
'z postaci. Za pieniądze dostaniesz 
|  odnich krążki z symbolami. Wejdź 

| do makiety i idź do miejsca, gdzie 
H znalazłeś figurki. Aby opuścić most 


musisz na stojaku umieścić krążki | 
w odpowiedniej kolejności. Naj- | 
pierw w tzw. kolejności powsta- 
wania: 


Dzięki temu most opuści się | 
do połowy. Aby opadł do końca | 
musisz przełożyć krążki w kole- 
jność niszczenia: | 


Przejdź przez most, podejdź | 
do złotych drzwi. Ustaw strzałę | 
tak, aby wskazywała łucznika 
i idź dalej. Wejdź do wnętrza | 
smoka, idź w lewo i obróć się 
w lewo. Powinieneś zobaczyć pul- 
pit ze smokiem i dwiema chmura- 
mi. Kliknij raz na smoku a następ- | 
nie na chmurze lewej, prawej, | 
prawej, lewej, prawej. Dzięki te- 
mu wszystkie pięć maleńkich chmu- | 
rek znajdujących się pod smok- | 
iem powinno się unieść. Za jedną | 
z nich jest perła — zabierz ją. ldź 
dalej, w stronę głowy smoka. To 
sterownia. Obróć się i wetknij per- 
łę w otwór koło drzwi. Smok oży- | 
je i zawiezie Cię na małą wysepkę. | 

Podejdź do drzwi i przejdź | 
przez nie trzy razy. Pojawi się | 
Tan Yun. Jest nieśmiertelny, ale | 
tylko czasowo. Pomoże Ci poko- - 
nać cień, jeśli przyniesiesz mu 
z piekła grzyb nieśmiertelności. 
Otworzy Ci przejście do piekła | 
— jest z boku domku. Wejdź w nie. | 
Piekło jest trochę inne, niż by 
można sobie wyobrazić. Najgor- . 
sza w nim jest... biurokracja. Po- | 
rozmawiaj ze stworem z głową | 
byka siedzącym koło wejścia. Da | 
Ci grzyb nieśmiertelności jak 
tylko dostarczysz mu podstemplo- | 
wany formularz. Dostaniesz od | 


niego czysty blankiet. Znajdź te- | | 


raz w labiryncie kobietę ze zło- | 
tą maską lisa. Dostaniesz od niej | 
wachlarz z trzema pieczęciami. 
Takie same (i w tej samej kolej- - 
ności) musisz mieć na formularzu. | 


Dostaniesz je od urzędników po- | 
rozmieszczanych w labiryncie. | 
| Część z nich urzęduje na suficie 
| — dostaniesz się do nich dzięki - 
| wklęsłej ścianie pozwalającej 
/ przejść z podłogi na sufit i od- | 
| wrotnie. Każda z postaci dyspo- | 
| nuje jedną pieczęcią: | 
| - mysz — czerwona głowa konia, - 
| - koń — niebieska głowa konia, | 
| - królik — niebieski koń, 


- świnia — niebieski smok, 


| - owca — czerwony tygrys, i 
- doberman — głowa czerwonego | 


smoka. 


Gdy już skompletujesz pieczę- 
| cie, zanieś formularz do urzędnika | 
| przy drzwiach (ten z głową byka) = 
| a dostaniesz grzyb nieśmiertelnoś- | 
| ci. Wyjdź z piekła i wręcz grzyb | 
| Tan Yunowi. W zamian otrzymasz i 
| lampę. Wejdź do smoka i wróć 
| nadziedziniec klasztoru. Podejdź | 
| do bramy i użyj lampy na cieniu. | 
' Nie powinien więcej przeszka- 
| dzać mnichom. W nagrodę otrzy- | 
' masz kolejny magiczny kamień | 


i wrócisz do Tybetu. 


Czas teraz na kolejną podróż | 
| kosmiczną. Wróć do Chin, idź do : 
komnaty z żółwiem i wejdź na | 
drugą linię licząc od strony okna. 
| ldź przed siebie, ukryte drzwi | 
| w ścianie powinny się otwo- | 
| rzyć. Wejdź do makiety i idź aż 
do złotych drzwi. Tam obróć się 
w lewo i dopasuj kryształową | 


| kulę do skały. 


w gong powrócisz na statek. 


jo tym Liamowi. Porozmawiaj 


Wyjdź z kościoła i idź w stronę 


stety, coś mu się stało i nie jest 


a 02 2. | Z0NIMi6 Wszystkim=OSczym się 
| Aby dostać się do Irlandii 
| podnieś kamień leżący na stoli- | 
| ku po lewej. Włóż kamień do | 
' Mandali a Twoja dusza trafi na | 
' maleńką wysepkę u brzegów | 
Irlandii i wcielisz się w mnicha | 
'Felima. Na początek poroz- 
| mawiaj z liamem (stoi po le- | 
| wej). Poprosi Cię o sprawdze- | 
| nie, jak się czuje mnich Finbar. 
Aby wrócić na statek idź na 
dziedziniec przed klasztorem. | 
| Zza gongu zabierz pałkę i pode- - 
/jdź do gongu od strony środ- 
ka placu. Gdy uderzysz pałką | 


da. Podejdź do księgi, weź pę- 
dzelek i użyj go na kartach książ- 
ki. Znajdziesz się wewnątrz księ- 
gi. Porozmawiaj ze wszystkimi. 
Okaże się, że król Nuada został 
pozbawiony swojej srebrnej ręki 
i miecza. A bez nich nie może 
pokonać stwora, który terroryzu- 
je jego królestwo. Ręka ukryta jest 
w szklanej wieży, którą będziesz 


' musiał odnaleźć. Aby wyjść ze 
furtki. Za nią, po lewej, stoi Fin- | 
bar. Porozmawiaj z nim. Nie- 


świata księgi musisz odnaleźć na 
jednej ze stron słowo „exit” i klik- 


'nąć w nie (gdy słoisz twarzą 
| w stanie wykrzłusić ani słowa. | 
' Wróć do kościoła i opowiedz | 


w stronę tronu, będzie to gdzieś 
na ścianie po lewej). 
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| kościoła wyryte są tajemnicze 
linie. ldź do Liama (stoi teraz 


a 
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Wyjdź na zewnątrz, opuść 
teren kościoła i idź przed siebie. 
Znajdziesz starożytny kurhan 
(wygląda jak niewielki pagórek). 
Wewnątrz jest ołtarzyk na któ- 
rym leży uszkodzona czaszka. 
Musisz odnaleźć brakujące frag- 
menty. 

Idź do kościoła. Po lewej stro- 
nie gobelinu jest półeczka. Znaj- 


ment czaszki. Drugi leży na | 


| krzyżu, ale nie sięgniesz go stąd. 
| ldź do Finbara (ło ten niemowaj. 


' Za nim, w ogródku znajdziesz | 


| widły. Zabierz je i idź za koś- 


| dząca na dach. Widłami strąć 
| kawałek czaszki z krzyża. Wróć | 
| do kościoła i podnieś go z pod- | 
łogi. Trzeci kawałek znajdziesz | 
koło sporego kamienia przy | 
pasących się owcach (obejdź | 
wyspę, owce są za kościołem), | 
czwarty przy ulach (z lewej | 
strony, za kurhanem). Aby zdo- | 
być piąty, ostatni fragment 


dziesz na niej pierwszy frag- | 
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musisz odnaleźć norę lisa. Gdy 


| gdzieś na podwórku) i opowiedz 
| muo znakach. Dostaniesz od nie- 


go kluczyk. Otworzysz nim szka- 
tułkę leżącą w jednym z domków. 
Wewnątrz jest nóż Liama i per- 
gamin. Zabierz je i idź do kur- 
hanu. Napój głowę wodą ze 
dzbanka. Twarz przemówi — to 
król Ailill. Porozmawiaj z nim 


| o wszystkim i daj mu nóż. Nada 


mu magiczną moc. 
Wróć do Liama i zapytaj go 


| o poszczególne drzewa na per- 


| gaminie (rozwiń pergamin i wska- 
| zuj poszczególne drzewa). Naj- 
| ważniejszy jest dąb i bez. Idź te- 
| raz do znaków na murze kościo- 
|. ła. Nożem Liama zmień symbole 
| tak, aby na górze był symbol dę- 
| bu, pośrodku symbol bzu a na 
_ samym dole pusto. 


strasz go. Wróć na teren koś- | 


| cioła. Ostatni kawałek czaszki | 
| znajdziesz przy studni. | 


Wróć do kurhanu. Poskła- | 


/ daj czaszkę ze znalezionych ka- | 
| ciół. Jest tam drabina prowa- | 


wałków. Głowa ożyje, ale nie: | 
będzie w stanie mówić. Wróć | 


na kościelne podwórko. Po le- 
wej są trzy domki. W jednym 


z nich znajdziesz dzbanek. | 


Napełnij go wodą ze źródeł- 
ka znajdującego się po lewej 
w przedsionku kościoła. Zanim 
wrócisz do kurhanu idź do gła- 
zu przed nim. Dotrzyj do niego 
od drugiej strony (od przeciw- 


nej niż ta z wyrytym krzyżem). 
wyjdziesz z kościelnego pod- 
wórka idź w prawo. Za pa- | 
górkiem, po prawej jest lis. Wy- | 


Przyjrzyj się znakom na kamie- 
niu i wróć przed wejście do koś- 


Na koniec kliknij nożem na 
spiralce. Otworzą się ukryte 
(drzwi. Z wnęki zabierz laskę 
(i idź do głazu przed kurha- 


nem (musisz dotrzeć do niego 


|od strony wyrytych symboli). 
' Uderz laską w głaz. Uwolni to 
z kamienia miniaturowego ko- 
| nika. ldź za nim. Gdy się za- 


trzyma, podnieś go i idź nad 


, brzeg morza. Użyj konika na 


wodzie a zamieni się w białe- 
go rumaka. Wsiądź na niego. 


; Przewiezie Cię na inną wysep- 
cioła. ldź w prawo. Na ścianie ' kę. 


Idź w prawo. Siedzi tam na | 
drzewie poeta Fintan. Wydaje | 
mu się, że jest ptakiem, dlatego | 
nie mówi po ludzku. Aby prze- - 
mówił normalnie musisz trzy ra- | 
zy powtórzyć wydawany przez 
niego świergot. Ponieważ wy- i 
dawane przez niego dźwięki 
mają losowy układ, musisz ra- | 
dzić sobie sam (za każdym ra- 
zem gdy odpowiesz dobrze, 
Fintan wydaje z siebie krótki | 
dźwięk). Gdy już Ci się uda, 
porozmawiaj z poetą o wszyst- | 
kim. Otrzymasz od niego laskę | 
prorokowania. ldź z nią przed 
mur (od strony konia) i uderz | 
nią w ziemię, Wyłoni się stud- 
nia. Wskocz do niej i płyń | 
w głąb. Na dnie jest szklana wie- | 
ża. Niestety, dostępu do niej pil- 
nuje morski wąż. Wróć na po- 
wierzchnię i porozmawiaj z Fin- | 
tanem o słudni i wężu. Dowiesz ; 
się, że jedyną osobą, która może | 


Ci pomóc jest Airmid. 


pędzelkiem miecz (kliknij nim | 
po prawej stronie malowidła). | 


Wejdź do wnętrza księgi i za- | 


bierz miecz leżący kało tronu. | 
Porozmawiaj także z Dianem | 
(stoi mniej więcej pośrodku po- | 
mieszczenia). Dowiesz się, że je- | 
go córka — Airmid — została za- | 
mieniona w kamień. Wyjdź z | 
księgi i idź do kurhanu. Poroz- : 
mawiaj z Ailillem. Powie Ci, | 


że jedynie bogini Aine może 


odczarować Airmid. 

Odnajdź Liama i zapytaj go 
o płaczącą głowę oraz wirują- 
ce słońce. Otrzymasz od niego 
krzyż Świętej Brygidy. Umieść go 
na gobelinie wewnątrz kościoła 
w górnym prawym rogu. Pojawi 


się bogini Aine. Za to, że ożywi- | 


łeś wirujące słonce, zgodzi się 


ódczarować Airmid. Wejdź do 
księgi i porozmawiaj z ożywioną 
Airmid. Pomoże Ci pokonać wę- 
ża, ale potrzebuje do tego swo- 
jego ulubionego łososia. Wyjdź 
z księgi i pędzelkiem domaluj ło- 
sosia na kartach książki. Wejdź 
ponownie w świat księgi. Od Air- 
mid dostaniesz amulet. Jedź z nim 
na drugą wyspę. Wskocz do stud- 
ni i gdy będziesz już koło węża 
użyj na nim amuletu. Droga do 


szklanej wieży wolna. Zabierz wie- | 


żę i wróć do księgi. Porozmawiaj 
z Dainem i wręcz mu szklaną 
wieżę. Zaklęciem osłabi on jej 


strukturę. Rozbij wieżę mieczem | 


i podnieś rękę króla. Rękę i miecz 


wręcz królowi. Twoja misja zos- 


' Shambhali, pośrodku Mandali | 


tała wypełniona. Wyjdź ze świa- | 


ta księgi i idź w stronę kurhanu. 


cisz na statek. 
Przed Tobą trzecia już podróż 
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umieść kryształ. U Twoich stóp - 


| utworzy się niewielkie źródełko. 
Po drodze zaczepi Cię Liam. Za 
uzdrowienie Finbara dostaniesz | 
kolejny magiczny kamień i wró- 


Wskocz tam. 
Shambhala już blisko, musisz 
jednak otworzyć magiczny za- 


' mek. Dookoła Ciebie jest sześć 


' znaków. Powinieneś je wybierać ; 


kosmiczna. Wróć do Irlandii, 
przedostań się na wyspę ze stud- ; 


nią i podejdź do lewej krawędzi 


dokładnie w takiej kolejności w ja- 
kiej wtykałeś kamienie w Man- 


| dalę (od samego początku gry). 


muru. Obróć się i dopasuj krysz- | 


tałową kulę do drzewa. 


Aby wrócić na statek jedź na | 
wyspę z kościołem i kliknij na | 
twarzy przy źródełku (w przed- | 
| sionku kościoła). | 

Wróć na wyspę z kościo- | 
łem, idź do księgi i domaluj 


Shambhala 


Masz już wszystkie magiczne | 
kamienie, zanim jednak powę: | 
drujesz do Shambhali, musisz | 
przemienić kulę w kryształ. 
Wyjdź na pokład i dopasuj kulę | 


do jednego ze szczytów. 


Trafisz w kosmos. Wędruj tak | 
daleko jak się da. Powinieneś | 
dotrzeć do mgławicy z migający- | 
mi gwiazdami. Tam kula zamie- | 


niona zostanie w kryształ, a Ty | 
będziesz mógł wrócić na Ziemię | 


(jeśli kula nie przyjmie formy 
kryształu, to znak, że w poprzed- 
nich podróżach kosmicznych nie 
wędrowałeś tak daleko jak się 
dało — musisz powtórzyć te wy- 
prawy). 

Gdy znajdziesz się z powro- 
tem na statku podejdź do Man- 


| dali i umieść w niej trzy magicz- 


na kamienie, które zdobyłeś pod- 
czas swoich wędrówek. Kolejność 
ich wkładania jest bardzo waż- 
na. Najpierw umieść ten, który 
masz w kieszeni najbardziej na 
lewo (pochodzi z Jukatanu), po- 
tem drugi (z Chin) i na końcu ten, 
który był na prawo (z Irlandii). 
Aby uaktywnić przejście do 


Jeśli grałeś zgodnie z opisem, 
_ właściwa kolejność to: 


Otworzy się nad Tobą przejś- 
cie. Wejdź w nie, zejdź na wys- 
' pę poniżej i porozmawiaj z kró- 
| lową (znajdziesz ją za jeziorem). 
_ Zejdź w dowolnym miejscu z wys- 
' py. Trafisz do labiryntu prowa- 
 dzącego przez lokacje ze wszyst- 
kich krain. W każdej z nich pod- 
 nieś przedmiot. Gdy trafisz do 
' wnętrza kościoła (przy księdze), 
| obróć się w prawo i umieść gwiaz- 
'dę na niebie widocznym przez 
' okienko. Magicznym statkiem do- 
| trzesz do Atlantydy. 


Atlantyda 


( - Allantyda to praktycznie je- 
( den wielki labirynt, bo w mętnej 
/ wodzie prawie nic nie widać. Mi- 
' mo to powinno udać Ci się od- 
| naleźć wielką budowlę. Wejdź do 
niej po zrujnowanych schodach. 
| Gdzieś wewnątrz jest kryształ: 


% 


| Zabierz go i znajdź dziwne- 
| go kulistego stwora z mackami: 


| Kryształem klikaj szybko na 
| mackach, które będą chciały 
| Cię zaatakować. Jeśli zrobisz to 


| wystarczająco szybko, pokonasz 
/ zwierzaka i wrócisz na statek. 


| Otrzymasz tam od Strażnika 


| Kryształu nowy kryształ, który 


| umieść pośrodku Mandali. Przed 
| Tobą ostatnia kosmiczna podróż. 
' Musisz dotrzeć aż na sam ko- 
| niec wszechświata, do czerwo- 
| nej mgławicy. 


|  Słamłąd już tylko jedno 
| kliknięcie dzieli Cię od... raju. 
Adam Gregrowicz 
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nager 99/00 


W CM nie da się wypraco- | 
_ wać jednej uniwersalnej taktyki | 

| i ustawienia zespołu oraz doboru 
zawodników. Największy wpływ | 
na to ma wybór ligi, w której za- | 
mierzasz pełnić rolę menadżera. 
W CM 99/00 znacznie osłabio- | 
no takie klubowe potęgi jak Bar- | 


©- =—R 
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| celona czy Real, wyrównał się 
| także poziom większości zespo- 


łów w lidze włoskiej czy holen- 
derskiej. Osoby, które zaczynają 
przygodę z serią CM, powinny 
zacząć od Manchesteru United 


nych w Premier League, nato- 
miast liga szkocka, w której znaj- 


Ustawienie ofensywne z przeznaczeniem na słabego rywala 
lub wzmocnienie siły ataku w przypadku remisu. W miejsce 
ofensywnych pomocników można tutaj z powodzeniem wstawi 
napastników F. 


duje się klub z Glasgow, składa 
| się z zespołów nie potrafiących 
| zagrozić liderom tj. Glasgow i Cel- 
| tie. Oczywiście największym wyz- 
waniem jest prowadzenie zes- 
| połu w włoskiej Serie A. Ale to, 
| atakże grę zespołami z niższych 
| lig polecam po rozegraniu kilku 
| łatwiejszych sezonów. 


Gdy zdecydujesz się na okreś- 


 loną ligę i zespół, pierwszą 
czynnością powinno być usze- 
| regowanie zawodników na pod- 
(stawie długości ich kontraktu. 
Dobrym i drogim piłkarzom, 
(którzy rozstają się z klubem 
za rok należy zaproponować 
/ przedłużenie kontraktu. Jeżeli 
| nawet okażą się nieprzydatni dla 
zespołu, będziesz mógł ich 
sprzedać z zyskiem. W więk- 
| szości przypadków zawodnicy 
| zgodzą się na przedłużenie kon- 
| traktu na podobnych warunkach 
| finansowych jak w ich dotychcza- 
| sowej umowie, a Ty unikniesz 
| przykrej sytuacji odchodzenia 
| piłkarzy do innych klubów na 
| zasadźie wolnego transferu. Oczy- 
| wiście manewr z przedłużaniem 
| kontraktów należy stosować na po- 
lub Glasgow Rangers. Pierwszy | 
| z tych klubów nie ma sobie rów- | 


czątku każdego sezonu. 
Następnie, jeżeli posiadasz 


' pełen zestaw tj. 50 zawodników 
| wzespole, musisz wyrzucić na free 
| list piłkarzy znajdujących się w re- 
| zerwach. Oceny, kogo wyrzucisz 
; możesz dokonać na podstawie 
| wartości zawodnika, współczynni- 
| ków (jeżeli prawie wszystkie wy- 
| noszą poniżej 10) i długości kon- 
| traktu (im krótszy — tym mniej za- 
' płacisz rekompensaty). Aby nie 
| było problemów z brakiem miejs- 
| ca w składzie powinieneś pozbyć 
| się około 10 piłkarzy. 


Kolejnym krokiem jest przyj- 


| rzenie się posiadanym zawodni- 
| kom. Musisz określić, które forma- 
| cje są silne, które wymagają wzmoc- 
| nień, czy wręcz przebudowy: 


Bramkarz — podstawowe ce- 


chy dla niego to: handling, po- 
_ sitioning, reflexes, decisions, jum- 
_ ping, agility, bravery (współczyn- 
niki te powinny wynosić lub zbli- 
| żać się do cyfry 20). W zespole 
/ powinno znajdować się zawsze 


| 4-5 bramkarzy. Jeden — najlepszy, 


owinien mieć zapis w kontrakcie, 
ż jest ważnym elementem zes- 
ołu. Pozostali powinni być albo 
miennikami (rotation) albo sta- 
owić tło dla zespołu. Najlepiej 
dy na rezerwie znajdzie się je- 
en doświadczony (powyżej 30 
lat) oraz dwóch młodych o obie- 


| RADY iPORADY | 


cujących parametrach. Należy uni- 
kać sytuacji, gdy w zespole jest 
do 30 roku życia, chociaż kilku 
bramkarzy, którzy w kontrak- 
tach mają zagwarantowaną grę | 
w pierwszym składzie. W takim | 
wypadku ci, którzy „grzeją ławę” | 
będą mieli utrzymujący się spa- | 
dek formy i bardzo szybko prag- | 
ną opuścić klub. Jeżeli prowa- 
dzisz zespół w Anglii lub Szkocji, 
nie powinieneś kupować bramka | 
rzy spoza Unii (wyjątek stanowią i 
ci z podwójnym obywatelstwem), | 
gdyż każde wahanie formy czy 
obniżone morale będą zmuszały 
go do siedzenia na ławce i opusz- 
czania kolejnych spotkań liczo- 
nych do pozwolenia na pracę. 
Piłkarz z kraju Unii, nawet gdy | 
przejściowo będzie w słabszej 
dyspozycji, może bez obaw pau- 


dwóch lub trzech równorzędnych 


zować. 


35 lat. Jeżeli więc tacy znajdą się 


znaczne wzmocnienie linii de- 
fensywnej. Ponadto wskazane by- | 
łoby aby dwóch z obrońców mia- | 
ło wysoki wskaźnik influence, gdyż | 
najlepiej dla zespołu, aby kapi- | 
tan znajdował się właśnie w tej | 
formacji. Obrońcy bowiem mają | 
najbardziej stabilną formę i na- | 
leżą do zawodników, których naj- | 
rzadziej się w zespole wymienia. I 

Pomoc — najbardziej istotne | 
cechy: creativity, technique, pas- i 
sing, decisions, set pieces, cros- | 
sing, stamina, strength, dribbling. | 
Idealny układ linii pomocy to 2 de- | 
fensywnych (DM), 2 środkowych | 
(M C), 4 skrzydłowych (AM L/R) 
i 2— 3 środkowych ofensywnych | 
(AM/F C). Oczywiście tylko naj- | 
wyżej.6 z tych piłkarzy będzie sta- | | 
nowiło pierwszy skład, a reszta 
ło gracze młodzi o stosunkowo 


wysokich parametrach. 


Napastnicy powinni charak- | 
teryzować się wysokimi współ- | 
czynnikami finishing, Hair, head- - 
ing, pace, acceleration, stamina, | 
determination, dribbling, techni- | 
que. W zespole niezbędnych jest 
przynajmniej 5-6 napastników. 
Wynika to z częstego spadku 
formy i kontuzji. Napastnik utrzy- | 


muje najczęściej dobrą dyspozy: 
cję i bramkostrzelność najwyże 


najlepszych jak np. Batistuta czy 
Zola gra z powodzeniem nawet 


do ukończenia 35 lat. 


Wyszukiwanie 
zawodników 


Gdy przejrzysz już skład, któ- 
rym dysponujesz na początku, | 
wiesz jakich piłkarzy i na jakie 
pozycje należy kupić. Zawodni- | 
ków których potrzebujesz trzeba | 
oczywiście wyszukać wśród kil- 
kudziesięciu tysięcy znajdują” | 
cych się w CM 99/00. Dla osób | 
mało cierpliwych polecam tabel- 


kę z piłkarzami, którzy na pewno 
nie zawiodą w grze. Są to nie 
zawsze zawodnicy drodzy i wys- 
tępujący w najlepszych klubach, 


nie swoim uznanym kolegom. Dla 
przykładu siedemnastoletni Javier 
Saviola, który kosztuje zaledwie 
4 miliony funtów, będzie skutecz- 
niejszym napastnikiem, niż wart 
25 milionów Ronaldo. 
Najlepszym sposobem na 
znalezienie potrzebnego piłkarza 


jest skorzystanie z uszeregowa- | 


| conie oznacza, że ustępują znacz- | 

Obrońca — najważniejsze ce- 
chy: tackling, marking, stamina, | 
strenght, determination, bravery, 
heading, jumping, positioning. | 
W zespole powinno znajdować | 
się 8 pełnowartościowych — po | 
2 lewych i prawych oraz 4 środ- | 
kowych. W CM 99/00 docenio- | 
no bardziej niż w poprzednich | 
częściach obrońców w wieku ok. | 


nia zawodników według atrybu- | 


| tów (wymienionych dla odpowied- | 
w twoim składzie, mogą stanowić | 


nich formacji powyżej). Oceny | 
przydatności do klubu należy tak- | 
| > poziomu ligi i klubu w którym 
| występuje; 

dowej, ilości rozegranych w niej 
| ocenić umiejętności zawodnika. 


że dokonać na podstawie: 
- faktu występu w kadrze naro- 


spotkań i ilości strzelonych goli; 


Taktyka defensywna na mecz z silnym przeciwnikiem, lub 
w przypadku obrony korzystnego wyniku. Dwóm defensyw- 
nym pomocnikom można zlecić dodatkowo indywidualne kry- 
cie napastników zespołu przeciwnego. 


- aktualnie prezentowanej formy; 
- ilości spotkań rozegranych w po- 


strzelonych goli; 


- opinii skautów wysłanych aby 
| czas znaleźć bardzo dobrych, ta- 
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| Jeżeli Twoje fundusze na zakupy 
/ są bardzo ograniczone, możesz 
przednich sezonach i ilości | 
| połach narodowych, kadry B i po- 
| niżej 21 lat — krajów skandynaw- 
| skich, Europy Środkowej czy Ame- 


rozejrzeć się za piłkarzami w zes- 


ryki Południowej. Można wów- 


= 
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r 


nich, a nie uwzględnionych w „pla- | 
yer search” piłkarzy. | 
Pod koniec listopada każde- 


«m |4h 


Sat 1444 


Sal 14403 Aeg AM 


m 14h 


ej AM 


Fr 150 Aug EVE 


Man Utd have signed Gabriel Batlstuta from Florentina for £20,000,000. 


Maciej Jasiński News 


„e: tuli training 
Man Utd dub record 
New Man Utd dub record 
Man Utd sign Gabriel Batkstuta 
Man Utd tet to buy Batistuta 


Man Utd gn Gabriel Batistuta 


wiem wśród przychodzących za 


; darmo występuje niezadowole- 


nie z powodu zmiany kraju. Prob- 


go roku należy poszukać zawod- | lem w największym stopniu doty- 


ników, którym z końcem sezonu 
upływa kontrakt. Jeżeli zaproponu- 
jesz im przejście do własnego klu- 
bu za darmo (opcja „sign player”) 
dokładnie w pół roku przed koń- | p 
cem kontraktu, możesz zaoszczę- | 
dzić spore sumy na transferach. | 
Propozycję należy złożyć jednak 


i oczywiście na odwrót. 


czy występujących w Hiszpanii, 
' Włoszech i Francji, gdy prze- | 
| chodzą do Anglii czy Szkocji, no | 


W CM 99/00 bardzo trudno 


grać przez cały sezon tym samym 


bardzo szybko, aby uprzedzić in- | podstawowym składem. Mają na 


ne kluby. Jest to niezwykle skutecz- | 
ny sposób na wzmacnianie skła- | 
du, obciążony jednak pewną nie- | 
dogodnością. Znacznie częściej bo- | 


ię nie zawiodą. 


órzy nigdy Ci 


z 


Zawodnicy, kt 


Cena w tys. 
funtów** 


2ż 


Narodowość 


Klub Pozycja* 


Wiek 


Nazwisko i Imię 


425 
4,700 


Szwed 
Włoch 


AIK 


25 
21 


Asper Mattias 


Parma 


Buffon Gianluigi 
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Kości Słoniowej/ Francuz 


3,600 


Kameruńczyk/ Francuz 


DR/C 
D/DM L/C 


Liverpool 


Tottenham 
Hammarby 


23 
24 
27 
30 


Song Rigobert 
Campbell Sol 


| do sytuacji, że zawodnikowi po 


| wymieniać skład np. na mecz z os- 
| tałnim zespołem w lidze wysta- 
| wiać młodych zawodników. Ilość 
| występów piłkarza w sezonie z 
to wpływ kontuzje, wahania formy | 
i postępujące „wyeksploatowa- 
nie” piłkarzy. Do przemęczenia za- 
wodników dochodzi szczególnie, 


| winna przekraczać czterdziestu. 


Friday 
64477 PM 


+ » 


Cantlrne 
Garrie 


s 


Batistuta, Gabriel 
Astrada, Leonardo 
Nakata, Hidefoshi 
Pochettino; Maurido 
Sorin, Juan Pablo 
Zanetti, Janer 
Panset, Oscar 
Fujita, Tottytya 
SMiero, Gustavo 

Uri Tanaxa. Makoto 


Fiorentina 


pie [wi wme "|a| [Rim [ Vi" 
, Rafy 


River 
Perugia 
Espanyo! 
Espanyo! 
inter 
Unión 
Jablo 
Mallorca 
Jubilo 


10 pl 
o 


gdy Twój zespół występuje także 
w pucharach. Może wtedy dojść 


meczu kondycja spada nagle po- 
niżej 50, obniża się jego morale 
i nawet przez okres dwóch mie- 
sięcy nie może on odzyskać for- 
my. Aby uniknąć takiej sytuacji 
należy gdy tylko jest to możliwe 


uwzględnieniem pucharów nie po- 


Przed każdym meczem na- 
leży sprawdzić morale i zdjąć 


4,600 
180 
250 

1,100 
180 

2,800 

2,600 
150 
400 

1,600 
180 

1,500 

1,000 


Anglik 
Szwed 
Chorwat 
Chorwat 
Anglik 
Duńczyk 
Szwed 
Szwed 
Portugalczyk 
Szwed 
Portugalczyk 
Rosjanin/ Białorusin 


D/M L/C 
D/M L 
D/DM L 
D/DM L/C 
DL/C 
DC 
D/DM C 
D/ DM 
DC 
D/DM ( 


Osijek 
Watford 
Brondby 

Bayern Monachium 
Valencia 

Porto 

Spartak 


Vitoria Gimaraes 
Helsingborg 


19 
20 
21 
27 
28 
21 
26 
27 
25 


Romaschenko Miroslaw 


Jacobsson Andreas 
Samuel Walter 


Bjorklund Joachim 
(osła Jorge 


Hellstrom Mikael 
Jami Robert 
Jukic Stjepan 
Robinson Paul 
Smith Martin 
Andersson Patrik 
Meira Fernando 


| skuteczniejszych 
| — tym najbardziej bramkostrzel- 
nym trzeba dać indywidualne 


coutw I 


£8.75M 
Argentina £2.5M 
ltały 

span 

Spain 

itały 

Argerńtina 

Japan 

Spain 

Japan 


layers found 
u rza 


Scout 4% 


z boiska wszystkich mających law 


lub very law, następnie spraw- 


dzić kondycję (któryś z piłka- 
rzy mógł być kontuzjowany i jesz- 
cze nie odzyskał pełnej formy 
fizycznej) i sprawdzić poziom dru- 
żyny przeciwnej. Przede wszys- 
tkim należy ocenić zajmowaną 
przez nią pozycję w lidze i naj- 
napastników 


krycie. 

Następnym krokiem jest wyda- 
nie instrukcji zawodnikom. Naj- 
bardziej uniwersalnym ustawie- 


| niem poleceń jest: 


25 
2,400 
550 
8,000 
675 
2,300 
350 
4,500 
1,200 
2,500 


Argentyńczyk 
Argentyńczyk 
Anglik 
Belg 
Szwed 
Anglik 
Duńczyk 
Hiszpan 
Szwed/ Turek 
Argentyńczyk 
Paragwajczyk/ Włoch 
Brazylijczyk/ Portugalczyk 


DM L/C 
DM L/C 
DM C 
DM C 
MR/C 
MR 
MC 
AM/F R/L/C 
AM/ FR/L 
AM/FR 


Boca 
Independiente 
Walsall 
Anderlecht 
IFK Goteborg 
Manchester United 
MB 
Valencia 
Hammarby 
Boca 

Udinese » 


21 
18 
21 
20 
28 
24 
19 
20 
18 
26 
16 
21 


Schelotto Barros Guillermo 


(enturioni Diego 


Deco 


Bakircioglu Kennedy 


Jorgensen Rasmus 


Gerard 


(ombiasso Esteban 
Keates Dean 


Boseggio Walter 


Mild Hakan 
Beckhom David 


SE OT ZO RTZ ZE DŻ ORZEC ZA ZZ ARONA 


AM R/C 


Porto 


700 
625 
5,750 


Duńczyk 

Duńczyk 

Hiszpan 
Indonezyjczyk 


AM/F R/L 
AM/ FR/L/C 


Ajax 


21 


Gronkjaer Jesper 
Jorgensen Mads 


Mari Jose 


| Re SWZ AA TREO TRANCE | | 


- passing — mixed 

- tackling — normal 

- pressing — yes 

- ofłside trap — yes 

- counter atłack — no 

- men behind ball — no 
Pozostaje jeszcze tylko wybór tak- 
tyki (szczegółowy opis obok) i moż- 
na zaczynać mecz. 


Zmiany w trakcie meczu 


Pierwszej oceny prezentowa- 
nej przez zespół formy można do- 
konać po pierwszych 45 minu- 
tach meczu. Wtedy w zależności 
czy wygrywasz, czy też nie mo- 
żesz dokonać zmian w określo- 
nych formacjach. 

1. Jeżeli prowadzisz przewagą 


zaledwie 1 bramki, działaj w myśl | 
starego piłkarskiego powiedze- 


nia — „zwycięskiego składu się nie 
zmienia” 

2. W przypadku prowadzenia 
różnicą 3 goli można wstawić na 
całą drugą połowę dwóch mło- 
dych zawodników. 

3. Nigdy nie dokonuj od razu aż 
trzech zmian, może się bowiem 
okazać, że ktoś w końcówce uleg- 
nie kontuzji. Jeżeli będzie to np. 
bramkarz, to możesz niepotrzeb- 
nie przegrać mecz. 

4. Gdy któryś z napastników strze- 


15 
2,000 
1,400 
7,500 
10,000 
5,750 
10,500 
120 
550 
2,900 


Duńczyk 
Rumun 
Japończyk 
Argentyńczyk 
Brazylijczyk, Włoch 
Argentyńczyk/ Włoch 
Holender 
Szwed 
Argentyńczyk/ Włoch 


MW/FR/C 
AM R/C 
AMR 
AMR/C 
AM/F R/C 
AN/FR/C 
AM R/L/C 
AM/F R/C 
AM/FL 


AM/FR/L/C 


MGF 
Milefico Madrid 
Pelita 
Lyngby 
Farense 
Perugia 
Parma 
Leverkusen 
Lazio 
Roda 
IFK Goteborg 


20 
20 
21 
20 
27 
2 
25 
21 
21 
21 


Marinescu Christian Lucian 
Nakata Hidetoshi 
Ortega Ariel Arnaldo 


Magleby Christian 
Ponte Robson 

Veron Juan Sebastian 
Zafarin Davy 
Karlsson Par 


Kurniawan 


AML 
AML/C 
M L/C 


AN/FL 


Betis 
Gremio 


21 


Romero Ariel Sebastian 


Ronaldinho 


lił w pierwszej połowie 2 lub 3 


gole, możesz go spokojnie zmie- 


nić. Prawdopodobieństwo strzele- 
nia przez niego kolejnych w dru- 


giej połowie jest znikome. 


5. Jeżeli remisujesz, a twój zes- | 
pół stwarza wiele sytuacji strze- | 


leckich nie zmieniaj nikogo, a ewen- 
tualnej koniecznej wymiany doko- 


naj dopiero gdzieś w 70 minucie. 
6. W przypadku przewagi bram- | 


kowej przeciwnika: 


- zmień obrońcę jeżeli ma formę na | 


poziomie 5; 
- pomocników, którzy nie zaliczyli 
zbyt dużej ilości celnych podań i 


nie stworzyli sytuacji podbram- | 


kowych; 


- napastników którzy oddali wiele | 


niecelnych strzałów. 
Powyższe porady nie wyczer- 


pują w pełni zasad gry w CM 
99/00, ale aby dokonać pełne- 
go opisu niezbędne byłoby kilka- | 
dziesiąt stron. Umieszczone wska- | 
zówki i wybór piłkarzy okaże się | 


na pewno bardzo przydatny szcze- 


gólnie dla osób grających po raz | 
pierwszy w CM. Wszystkim mena- | 
dżerom życzę powodzenia i wy- | 
ników lepszych wyników niż pol- | 


ska reprezentacja. 


Maciej Jasiński | 


3,400 
1,400 
110 
4,900 
3,300 
425 
6,500 
150 
2,200 
7,750 
2,600 
4,200 


Francuz 
Szwed/ Syryjczyk 
Argentyńczyk 
Anglik 
Duńczyk 
Irlandczyk 
Rumun 
Brazylijczyk/ Włoch 
Francuz 
Ukrainiec 
Kolumbijczyk 


Brazylijczyk 


MC 
AMC 
AMC 
AN/FC 
AW/F ( 
MC 
MC 
FR/C 
sC 


(cen 
Djurgarden 
River 
West Ham 
Brandby 
Coventry 
Univ. (raiova 
Barcelona 
Juventus 
Dinamo Kijów 


19 
21 
20 
19 
17 
25 
19 
22 
16 
27 
25 


Touma Sharbel 
Aimar Pablo 


Cole Joe 
Zidane Zinedine 


Rothen Jerome 
Daugaard Kim 
Keane Robbie 
Lut lonel 
Moita Tiago 
Rebrov Serei 


River 


23 


Angel Pablo Juan 


Ustawienie uniwersalne, stosowane przeze mnie w 90% 
spotkań. Jego zaletą jest strzelanie wielu bramek, przy jed- 
noczesnej możliwości utraty, gdyż linia pomocy jest przesu- 
nięta do przodu. Ciężar gry spoczywa w tym przypadku na 
środkowym pomocniku i wysuniętym ofensywnym, który po- 
zu usystowuniem powinien sam strzelać gole. 
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RADY i PORADY 


Life: 
Opposing Force 


pposing Force, pierwszy oficjalny dodatek 

do Half-Life'a jest jednym z najlepszych | 

w swojej klasie. Nie tylko dodac do 
gry nowe rodzaje broni i przeciwników, ale też | 
umożliwia przejście wojskowego szkolenia, które 
potem przyda się, gdy będziesz musiał dowodzić | 
podległymi Ci żołnierzami! Jest też bardzo trudny, | 
choć wierzę, że z pomocą tego przewodnika 
dowiesz się w końcu, co tak naprawdę zdarzyło | 
się w Black Mesa. Zapraszam. | 


Gearbox/Valve 
Sierra 
Play It 


| i porozmawiaj z oficerem. Otwo- 
| rzy Ci drzwi. Idź naprzód, omiń 

Gdy się ockniesz pogadaj  zwisający z sufitu kabel i weź | 
z naukowcem. Wyjdź z pokoju klucz francuski. Po chwili do- ; 
i idź do drzwi w korytarzu na | trzesz do pomieszczenia, w któ- 
lewo. Przez szybę zobaczysz | rym przejście do schodów blo- 
dwóch naukowców niosących  kuje promień lasera. Rozbij lus- 
= żołnierza na noszach. Idź w le- | tro, z którego bierze on swój po- 
wo, na sam koniec korytarza. Zo-  czątek. Nastąpi wybuch. Voila, dro- 
baczysz kolejnego naukowca ba- ga wolna. | 
wiącego się krabem. Dalej na | . Dalej w korytarzu z sufitu wy- 
stole znajdziesz kamizelkę. Wróć | padną dwa kraby. Zrób z nich | 
do szyby i idź w lewo. Dotrzesz | miazgę, podobnie jak z dwóch | 
do laboratorium, w którym zom- | następnych czających się w po- 
bie zabija człowieka w kombine- | bliżu uszkodzonego zbiornika 
zonie. Poczwara jest powolna, tak | z kwasem. Za zakrętem w prawo | 
więc zdążysz ją ominąć i pójść | zobaczysz schody. Idź na górę | 
dalej. Zejdź po schodach w dół | i przejdź przez drzwi. Znajdziesz 


Welcome to Bluck Mesa 


się na platformie. ldź w prawo 


wzdłuż ściany. Gdy dojdziesz do 
wyrwy, zeskocz niżej i ostrożnie 
przejdź do samego końca (poko- 
nując dwie kolejne wyrwy). Prze- 
skocz na drugą stronę, wdrap się 
na górę i znów przeskocz na prze- 
ciwległy brzeg. Z ciała alien slave'a 
wyjmij nóż. Przeskocz na drugą 
stronę mostu. W ciemnym pomiesz- 
czeniu zabij kraba i wejdź do ma- 
łego otworu w ścianie po prawej. 


/ Dojdziesz do helikoptera. Za nim 


zobaczysz radio, ale drogę do 
niego zagradzają Ci wyładowa- 
nia elektryczne. Musisz wyłączyć 
napięcie. Skieruj się do hangaru 
i zabij kraby, które wyskoczą „ze 
ściany”. ldź naprzód. Zobaczysz 
ogrodzony obszar, a tuż obok 
w ścianie kolejną mysią dziurę. 
Wejdź do niej. Po chwili znaj- 
dziesz się w pomieszczeniu z ge- 


' neratorem. Obejdź go z prawej 
strony (gdy na moment znikną 
| wyładowania) i wejdź do kolejnej 
_ dziury. Czołgając się dojdziesz do 
' ogrodzonego obszaru. ldź lewą 


stroną przy siatce (nie dotykaj 
jej, gdyż jest pod napięciem). Weź 


/ pistolet i przejdź na przeciwległy 
| koniec. Jest tam panel kontrolny 
|; zasilania. Wyłącz je i wróć do he- 
/ likoptera zabijając po drodze dwa 
| slave'y w hangarze. 


Włącz radio i wysłuchaj wia- 
domości. Zejdź po drabince na 
dół. ldź w lewo omijając zwisa- 
jące macki barnacle'i (po prawej 


; zobaczysz drabinkę — zejdź nią 
' wdał, jeśli chcesz znaleźć trochę 


amunicji). Wyjdziesz na platłor- 
mę. Wejdź do drugiego budyn- 


(ku i za drugim zakrętem zabij 


aka | RADY i PORADY | 


slave'a. Obok zwłok żołnierza 
znajdziesz strzelbę. Idź dalej, | 
zejdź po drabince na dół, zabij | 
slave'a, idź do kolejnej drabin- 
ki i zabij kolejnego slave'a. Doj- | 


dziesz do drzwi. 


Znajdziesz się w dość spo- | 
rym pomieszczeniu. Zejdź na dół 
i poczekaj aż zjedzie winda zdwo- 
ma slave'ami. Zabij ich i idź ko- 
rytarzem w lewo. Dojdziesz do ko- | 
lejnej sporej hali. Przeskocz nad ; 
kwasem i idź w kierunku drabinki. 
W tym momencie nastąpi eksplo- | 
zja. Ustaw się przy lewym przed: oe NN —— 
nim bezpieczniku (patrząc od stro- | __We are pulling out 
ny wejścia) i czekaj aż tuż nad | 
Twoją głową opadnie kawałek 


chodnika. Wskocz na niego, wejdź 


go płynie kwas. Zbadaj cały ob- 


rzem naprzód. Dojdziesz do wiel- 


kiego pomieszczenia, w którego | 
jednym z narożników jest pęknię- | 
ta rura. Wskocz do niej. Po dość | 
gwałtownej przejażdżce wylądu- | 
jesz w podziemnej hali. Poszukaj | 
drabinki uważając przy tym na | 


barnacle. Wejdź na górę i idź 


przed siebie. Po pewnym czasie 
dojdziesz do skrzyżowania. Po | 
prawej znajdziesz amunicję, na- i 


tomiast po lewej, po małym spa- 
cerku, drzwi. To kolejne pomiesz- 


czenie wypełnione kwasem. Po le- 
wej zobaczysz zablokowanego i 
robota. Strzel w skrzynię z ma- 
teriałami wybuchowymi. Odblo- 
kowany robot dokończy swoją | 
pracę, a Ty będziesz mógł zejść 
po drabince na dół (tej drugiej). 
Skacząc po skrzyniach dostań 
się do panelu kontrolnego. Użyj 
go. Kwas zniknie, a Ty będziesz 
mógł wejść do windy (drzwi | 
z przyciskiem). Znajdziesz się 
w kolejnej hali. Zabij houndeye 
i idź rampą do góry. Wagonik 
jest za daleko, aby do niego sko- 
czyć, ale możesz skorzystać ze | 
stojącego obok wózka. Przetocz 
go i z jego pomocą wejdź do wa- 


gonika. 


szybko się odwróć — za Tobą po 
na górę i skieruj się do drzwi | 
(tych przy oknie, w którym zo- | 
baczysz znajomego pana). Po | 
chwili otworzą się one, a Ty w. 
ostatnim momencie zdążysz uciec 
przed kwasem. Dojdziesz do win- | 
dy. Naciśnij przycisk i zjedź | 
w dół. Po chwili znajdziesz się | 
w pomieszczeniu środkiem które- | 


Wyjdź z wagonika. Weź amu 
nicję, która leży na podłodze 


jawią się alien slave'y. Zabij | 
i idź w lewo. W niewielkim po 
mieszczeniu zobaczysz strażni 
ka. Pogadaj z nim — pójdzie z To 
bą. Idź cały czas po schodach w 
górę. Dojdziesz do słabo oświet- 


lonego korytarza. Po lewej zoba- | 
czysz okno. W pomieszczeniu za | 


nim jest dwóch ludzi. Mają pe- 


' cha, bo właśnie teleportuje się 
szar uważając na czające się tu- | 
taj kraby, po czym idź schodami | 
do góry (z tyłu pomieszczenia). 
Posłuż się przełącznikiem i zo- 
bacz jak działa ruchoma platłor- | 
ma. Korzystając z niej przedos- | 
łań się na drugą stronę ścieku | 
(trudno będzie uniknąć Ci ran, 
ale na górze czeka na ciebie au- 
tomat sanitarny) do przycisku ot- | 
wierającego drzwi. Idź koryta- 


do nich obcy. Przez wybitą szybę ; 
wejdź do środka i otwórz drzwi | 
swojemu przyjacielowi. Po krót- | 
kim spacerku zobaczysz drzwi | 


z napisem „Security”. Strażnik ot- 


worzy Ci je. ldź do windy — uwa- | 
żaj z góry spadną Ci na głowę 


kraby. Uruchom ją. Gdy wjedziesz 


na górę będziesz musiał uporać | 
się z dwoma slave'ami. Korzys- | 


tając z ładowarki wdrap się do 


| otworu wentylacyjnego (drzwi są 
zamknięte). Wywal kratkę i idź | 
naprzód. Po drabince wejdź do | 
góry i przez kolejny otwór wen- | 
tylacyjny dostań się do pokoju | 
z automatem medycznym. W po- | 
mieszczeniu obok pogadaj z ofi- | 
_ cerem, uruchom radio, pozbieraj | 
| co się da i przejdź przez drzwi | 


po prawej. Podejdź do żołnierza 


grożącego naukowcowi. Po pra- | 
| wej zobaczysz schody w dół. Doj- - 
( dziesz nimi do hangaru. Bieg- | 
nij na lotnisko — co za pech, ktoś 
zamknął Ci drzwi. Po raz kolejny : 


zobaczysz znajomą postać. Po- 


czekaj aż pojawią się slave'y, za- | 
bij je i wejdź do dziury w murze. | 


Idź naprzód. 


Missing in Action 


Na skrzyżowaniu skręć w le- 
wo. Przejdź obok drzwi (uważaj : 
na gorącą parę) i dalej pod | 
rurami. W dużym pomieszczeniu | 
zabij slave'y, zabierz broń i | 
wejdź na górę po niebieskich | 
rurach. W tunelu wentylacyjnym - 
miń jedną kratkę i rozbij drugą. 
W pomieszczeniu, w którym się | 
znajdziesz zabierz amunicję. | 
i Otwórz drzwi i i 


jeszcze raz : 


Pod nim jest zejście do kanału. 
' Wskocz tam. Idź w stronę ognia. 
/ Przeskocz przez pierwszy kanał, 
_ przygotuj broń i przeskocz drugi. 
Z prawej strony zaatakuje Cię 
' zombie. Zabij go i poszukaj kolej- 
nej kratki wentylacyjnej po le- 
wej. Rozbij ją i wejdź do środka. 
W kolejnym pomieszczeniu prze- 
| skocz przez pierwszy kanał, a nar 
| stępnie wbiegnij do drugiego (gdy 
później skacząc przedostań się | nie będzie płomieni) i skręć w le- 
do kolejnego pomieszczenia [uwa- | wo. Znajdziesz się w sporej hali, 
'żaj na zapadającą się podłogę). w której będziesz musiał uporać 
| Są w nim dwa wentylatory. Przejdź | się z zombiakami. Znajdź białą 
| po stalowym żebrowaniu do drzwi | skrzynię z materiałami wybucho- 
po drugiej stronie pomieszczenia , wymi i przepchnij ją do kanału 
(to całkiem proste). Zeskocz na | (tego znajdującego się pomiędzy 
platłormę i idź dalej uważając na | dwiema tablicami ostrzegawczy- 
| parę. W następnym pomieszcze- | mi). Wejdź na górę i na pulpicie 
niu są cztery wentylatory. Przejdź | kontrolnym naciśnij przycisk. 
pod dwoma pierwszymi pochyla- | Szybko odsuń się do tyłu. Nastą- 
' jąc głowę, zeskocz na dół i po- | pi eksplozja, a w podłodze zrobi 
dejdź do wentylatora po prawej. | się dziura. Zeskocz w nią, zabij 


| wejdź po niebieskich rurach do | 
unelu. Teraz rozbij pierwszą | 
kratkę, Znajdziesz się w oświet- 
onym na czerwono tunelu. Idź 
naprzód aż spadniesz do wody. 
Uważaj jest pod prądem! Szybko 
wskocz na biurko i przedostań 
ię do zniszczonego kanału 
wentylacyjnego na końcu poko- 
ju. Wejdź po nim na górę. 
| Trzymając się lewej ściany, a 


| Kilka porad praktycznych 


1. Rozbijaj wszystkie skrzynie. W środku może być coś, co Ci 
się przyda. 

2. Jeśli tylko możesz zabić coś nożem, rób to nożem. Amunicję 
lepiej oszczędzać na później. 


3. Gdy już dorobisz się barnacle'a, korzystaj z niego w walce 
z krabami. Ma większy zasięg. 


Barnacle do zaczepienia potrzebuje żywej materii. "ej 


4. 
5. 


Displacer przenosi Cię do Xen (secondary mode). ryza dk 
nak, że możesz nagle znaleźć się wysoko w powietrzu, bez 
gruntu pod nogami. Nim zatem użyjesz śk broni, zrób sejwa. 


6. Mi ny zbliżeniowe i przydają s się ię zwłasz 
osławiaj je „za rogiem”, tak, by przec 
hamować. 


7. Na zabicie valtigora potrzeba 50 pocisków z karabinu ma- 
szynowego. Sprawdź, czy masz odpowiedni ich zapas nim 
opuścisz się do kanałów w Foxtrot Uniform. 


| 8. Gdy chcesz wskoczyć na dużą skrzynię a locie” musisz zrobić ż 
przysiad. AS, 


9. Jeśli chcesz, by żołnierz coś dla Ciebie zrobił, po BIES po- 
dejdź do niego, naciśnij klawisz „użyj” i ewentualnie wskaż 
drzwi, które ma otworzyć, lub osobę, którą ma wyleczyć. 


10. W pojedynkach z czarnymi nie wybiegaj przed linię ognia 
swoich towarzyszy broni (jeśli akurat ich masz). 
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RADY i PORADY 


zombie i kraby. Idź przed siebie. i 


e e LJ 
Dojdziesz do wyrwy, wejdź do | 
| środka i idź w lewo. Rozbij kolej- | 
( Zombie | ną kratkę. W dole zobaczysz sa- | 
Nowa wersja zom- | mochód, Pogadaj z leżącym obok 
bie potrafi ata” | żołnierzem. Idź korytarzem w le- 
kować na ka | wo. Dojdziesz do hangaru, w któ- | 
i 2, b i R | rym jest pełno skrzyń. Idź do koń- | 
bej Uk rzy. . Sa (obok drzwi do garażu) i skrę 
ca w Ciebie czymś | W Prawo. Zabij dwa pit drone 
ohydnym, oraz w zwar- 
ciu, gdy próbuje pogryźć Cię 
wielkimi szczękami wyrastający- 
mi z piersi. Zalecenia: strzelaj ze 
strzelby lub pistoletu maszynowe- 
go. Staraj się nie dopuścić do wal- 
ki w zwarciu. 


i porozbijaj skrzynie. Wróć do 
garażu i naciśnij guzik. W środ 
| ku jest więcej pit drone'ów, bąd 
_ więc ostrożny. Porozbijaj kolejn 
| skrzynie, a znajdziesz minę i wy: 
| rzutnię rakiet. ldź po schodach 
| do góry. Spotkasz naukowca i ko 
| lejne drone'y. Po lewej zobaczysz 
| szyb windy. Najpierw zejdź na 
dół korzystając z drabinek i plat- | 
form. Wejdź do zniszczonego wa- 
gonika i po kratce dostań się na | 
jego dach. Przeskocz do drzwi. 
ldź w lewo. Dojdziesz do wody | 
z zanurzonym w niej kablem pod | 
napięciem. Musisz przedostać się | 
na drugą stronę zielonych skrzyń, 
choć nie będzie to łatwe. Idź w | 
lewo i w małym po- 
mieszczeniu (ozna- 
czonym jako Unit 2 
Power) pociągnij za 
dźwignię — wyłą- 
czysz w ten spo- 
sób napięcie. Wróć 
do szybu windy i 
wejdź po drabince 
jak najwyżej. Skocz 
i chwyć się zwisają” 
| cego kabla. Podciąg- 
(nij się na górę, roz- 
| huśtaj i wskocz na 
' dach drugiego wa- 
gonika. Zbadaj go i idź w lewo | 
(drzwi po prawej są zamknięte). | 

Zobaczysz małą skrzynię. 
Przepchnij ją pod ścianę, wskocz 
na nią i wejdź do kanału. Przejdź | 
przez rurę i wyjdź na korytarz. | 
| Otwórz czerwone drzwi. Prze- | 
' pchnij skrzynkę pod baryka- 


it 

Mała, bardzo 

szybka bestia 

strzelająca z 

daleka igłami, 

zaś z bliska 

atakująca ra- 

mionami, które przypomina- 

ją brzytwy. Na szczęście nie jest 

zbyt wytrzymała na kule, a po- 

nadło prawie nigdy nie szuka 
osłony. 


er 

Z tym gościem 
lepiej nie za- 
dzierać bez 
potrzeby. Uz- 
brojony w bar- 
dzo celny karabin, 
nie tylko potrafi 
chować się w ukry- 
ciu, ale też wyco- 
fać z walki, gdy zostanie 
poważnie ranny. Co gorsza, 

z reguły walczy w grupie i jest 
bardzo wytrzymały na rany, co 
czyni zeń jednego z najgroźniej- 
szych przeciwników w całej grze. 
Strzelaj do niego z karabinu ma- | 
szynowego, lub używaj grana- | 
tów. Uciekając zostawiaj za sobą 
miny. Pamiętaj też, że po zabi- 
tym trooperze zostaje jego broń 
- żywa istota — którą także mu- 


Fa Obj: | dę i przeskocz na drugą pko | 
| W pokoju po prawej jest skrzy- | 

ra. | nia z ładunkiem wybuchowym. | 

lekczdi Strzel w nią. Przez wyrwę w mu- | 

bestia z ja- | rze przepchnij skrzynkę pod ko- 

ką przyj- | lejną kratkę w ścianie i wejdź do | 

dzie Ci się | kanału. ldź w prawo. Wskocz do 

zmierzyć. | Z daleka | dziury w podłodze i pociągnij za | 
atakuje kulami energii. Je- | dźwignię. Podciągnij się na linie | 


den taki pocisk może Cię | do góry. Skorzystaj z radia. Po 
natychmiast zwalić z nóg. Gdy zo- | chwili do pomieszczenia wpad- | 
baczysz, że valtigore przygoto- | nie dwóch żołnierzy. „Użyj” ich, | 
wuje się do strzału, bądź gotowy | a inżynier podejdzie do drzwi | 
do szybkiego przemieszczenia się | windy i otworzy je palnikiem. Za- i 
w bok. W zwarciu valiigore używa ładuj swoją drużynę do środka | 
swoich szponów, które są chyba | 

| 


jeszcze groźniejsze. Jeśli chcesz 


go zabić przygotuj sobie mnóstwo | Friendly Fire 

granatów, ładunków wybucho- | TAE ARTE ZTM 

wych, rakiet i amunicji do karabi- Poj Mc wyjaziegz z kiszg 
bądź gotowy na walkę ze slave'a- | 


| naciśnij guzik. 


już będzie po wszystkim, poproś | 


inżyniera, by otworzył drzwi oz- 
naczone „Exit”. Wejdź do środka 
i w pomieszczeniu straży poszu- 


razem z żołnierzami na piętro. 


kolejne slave'y, podobnie jak 
w pomieszczeniu za czerwonymi 
drzwiami. Otwórz podwójne drzwi 
po prawej. W sali obrad załatw 
astępne slave'y, a potem pode- 
dź pod ścianę po lewej. Przez 
ziurę przejdź na korytarz i idź 
w prawo, tam skąd dobiegł huk 
ksplozji. Wejdź przez dziurę 
w suficie wyżej, aż dotrzesz do 
ampy. Przeskocz na drugą stro- 


/ nę i otwórz drzwi. Znajdziesz się 


w pomieszczeniu, które aż iskrzy 


| się od wyładowań elektrycznych. 


Po lewej na ścianie zobaczysz 


| skrzynkę. Strzel w nią. Teraz po 


zwisających kablach przedostań 
się na drugą stronę. Pozbieraj 
wszystko co się da i idź dalej. 
Uważaj na houndeye. Włącz ra- 
dio i idź dalej. W następnym po- 


koju zobaczysz stalową ramę. 
Wejdź po niej do góry. Poga- 
daj z lekarzem. Wejdź do kanału 
| wentylacyjnego. Skręć w lewo, wy- 


wal kratkę i zabij dwóch czar- 


nych. Uważaj, jest ich tutaj wię 


Przyprowadź do hangaru leka- | 


rza i otwórz fioletowe drzwi. Le- 


karz uleczy inżyniera, który z kolei | 
otworzy Ci drzwi oznaczone | 
„Secured Access” na dziedzińcu, | 
| gdzie wcześniej spotkałeś leka- 


rza. Niestety, przy okazji zginie, 
ale trudno. Zniszcz działko i idź 
dalej omijając miny rozmiesz- 
czone na ścianie. Zejdź na dół. 
Spotłkasz dwóch kolejnych żoł- 
nierzy. Z ich pomocą musisz za- 
bić czarnych czających się w han- 
garze po drugiej stronie torów. 
Gdy już będzie po wszystkim, 
wejdź po schodach na górę i na- 


ciśnij guzik. Cofnij się do torów | 


i idź w lewo. Czeka Cię walka | 


z kolejnym oddziałem czarnych. | 


lub displacera. 
„Slmzikiwakidwiawdah. kumple pomogą Ci. Gdy | W końcu powinieneś dotrzeć do | 


ARRAS SZARO EAT SE BO PROCE PRROTROWZO CY 


następnego guzika. Naciśnij go, 


a zobaczysz jak otwierają się 
| drzwi poniżej. Cofnij się do wa- 
' gonika. Wejdź na niego i uru- 
kaj amunicji. Wróć do holu i wejdź | 


chom go. Gdy miniesz zwrotni- 


| cę, zatrzymaj się, strzel w znak 
W gabinecie po prawej spotkasz | 


umieszczony na ścianie po pra- 


wej i znów uruchom wagonik. 
| Czeka Cię długa jazda, na koń- 
| cu której będziesz musiał załat- 
_ wić jeszcze jednego z czarnych. 
Na końcu korytarza wejdź przez 
| okno do pokoju. Przesuń beczkę 


pod przewróconą belkę, a do becz- 
ki dostaw skrzynkę. Wdrap się 
do góry. Zniszcz kratę i wejdź do 
tunelu. 


Gdy wyjdziesz z kanału idź 
w lewo. Otwórz drzwi przycis- 
kiem i zobacz jak Freeman znika 
w teleporcie (to ta jasna kula). 


| ldź w lewo. Rozpraw się z tyloma 


latającymi bestiami z iloma zdo- 
łasz. W międzyczasie jeden z ele- 
mentów konstrukcyjnych zawali się. 
Wdrap się po nim do nowego 
teleportu. 

Z platformy na której 
się znajdujesz przeskocz 
na sąsiednią i weź plecak. 
Korzystając z wyskoczni 
przedostań się na platłor- 
mę położoną wysoko u gó- 
ry, a z niej przeskocz na 
sąsiednią. Zobaczysz na- 
ukowca. Zabierz jego broń. 
Korzystając z kolejnej wy- 
skoczni przedostań się na 
następną platformę (tą 
wysoko nad Tobą). Gdy 
znajdziesz się na niej za- 
bij houndeye biegające na plat- 
formie obok, po czym przeskocz 
na nią. Znów kolejna wyskocznia 
i znów jesłeś wyżej. Teraz musisz 
już tylko zeskoczyć prosto do te- 
eportu. 


Crush Depth 

Wejdź do windy i naciśnij 
guzik. Piętro niżej idź w prawo. 
Miniesz znak „Hydrofauna Stu- 
dies...” i znajdziesz się w po- 
mieszczeniu z wielką szybą. Za 
nią jest woda. Po lewej, za kon- 
solą są dwa drone'y. Zabij je i na- 
ciśnij guzik. Pojawi się nauko- 
wiec. ldź z nim do korytarza na 
lewo od windy. Otworzy Ci prze- 
jście. Idź naprzód i zabij bull- 
squida. Weź amunicję i wejdź do 
środkowego zbiornika. Drabinka 
zaprowadzi Cię do ciemnego po- 
mieszczenia, w którym roi się od 
drone'ów. Zabij je wszystkie i 
wejdź na wyższy poziom. ldź do 
końca w prawo. Eksplozja i z wyr- 
wy w murze wyłoni się kolejny 
drone. Zabij go i wejdź do tune- 
lu wentylacyjnego. W pomieszcze- 
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: 


niu, do którego dojdziesz, jest ko- 
lejny teleport (taki sam, jak ten, 
którym przywołałeś naukowca]. 
Użyj go. 

Znajdziesz się po drugiej stro- 


nie szyby, w wodzie. Wpłyń do | 


kanału. Płyń i idź tak długo, aż | 


znajdziesz krótką drabinkę. Wejdź 
po niej do góry i w następnym po- 
mieszczeniu rozpraw się z zom- 
bimi i krabami. Zbadaj pomiesz- 


czenie. Na końcu korytarza znaj- | 


valtigore. Gdy ją zabijesz wejdź 
do małej groty i otwórz drzwi. 
Sprowadź windę i wjedź na gó- 
rę. Z lewej zaatakuje Cię zom- 
bie. Zbadaj laboratorium i wyjdź 
drzwiami z tyłu pomieszczenia. 
Idź w lewo, zbadaj obydwa ma- 
gazyny, po czym wejdź do win- 


dy (musisz pomóc sobie kluczem 
francuskim). Po kratce wejdź do | 


| góry i dalej po drabince. Gdy 


dziesz koło. Przekręć je. Wróć | 
do groty z wodą (tam gdzie by- | 
ła drabinka). Poszukaj otwartej | 
bramy i wpłyń do środka. Znaj- 
dziesz kolejne koło. Przekręć je. | 
Zamkną się za Tobą drzwi i wo- | 
da z pomieszczenia. zostanie wy- | 


pompowana. Przejdź przez drzwi | 
i idź w lewo. Na końcu korytarza | 


jest skrzynka. Strzel w nią, a wy- 
łączysz napięcie. W następnym 
pokoju za rogiem czeka Cię walka 
z drone'ami i shock trooperem. 
Idź dalej przed siebie i w koryta- 
rzu na ścianie po prawej poszu- 
kaj guzika. Wejdź przez otwarte 
drzwi do następnego korytarza 
i wskocz do teleportu. 


Z platformy, na której się znaj- | 


dziesz przeskocz na sąsiednią 
i wejdź do kolejnego teleportu. 
Naciśnij guzik i przejdź przez 
drzwi. W korytarzu zanurkuj pod 


wodę (drzwi przed Tobą są zam- | 
knięte). Wypłyń z rury i w grocie | 
poszukaj kanału (tuż nad Tobą). | 


Uważaj na poczwary! Wpłyń do | 


środka. Znajdziesz się w zala- | 


nym wodą korytarzu. ldź naprzód. | 


Vicarious Reality 


Wejdź na górę uważając na | 
kraby. Idź w prawo po schodach. | 


Dojdziesz do oświełlonego na 
czerwono korytarza. Idź do sa- 
mego końca. Niestety drzwi są 


zamknięte. Cofnij się, ale miej 
broń w pogotowiu. Pojawią się : 
drone'y i shock trooper. Zabij ich 
i wskocz do atrium przez wybi- 
te okno. Pojawi się nowa bestia: | 


będziesz na samym szczycie od- 


wróć się. Tuż za sobą zobaczysz | 
wyważone drzwi. Zeskocz na | 


nie. ldź w lewo. Przejdziesz przez 
dwoje drzwi. Skręć w lewo i wejdź 
do windy. Zjedź piętro niżej i idź 


w prawo. W kolejnym pomiesz- | 
czeniu zabij trzy drone'y i po- | 


dejdź do okna. Wybij je i spójrz 


w dół. Zabij wszystko co się ru- | 
sza i zejdź na dół. Jeśli jesteś ran- | 


ny, wejdź do niebieskiego jezior- 


drzwi. Wejdź do windy. W kolej- 


nym pomieszczeniu weź z podło- 
gi spore launcher. Idź dalej przed 
siebie. Zabij kolejnego zombiaka 
i podejdź do akwarium po lewej. 
Wybij szybkę i wskocz do środka 
— amunicja jest Twoja. Otwórz 
drzwi i idź korytarzem naprzód. 
W końcu dotrzesz do pomiesz- 
czenia, w którym znajdują się 


cztery houndeye. Zabij je i wejdź | 


do pokoju obok. Podejdź do kon- 
soli i naciśnij guzik. Gdy holo- 
gram zniknie wejdź do pomiesz- 
czenia obok i z ostatniej gabloty 
wyjmij barnacle'a. To Twoja lina. 
Przejdź przez następne pomiesz- 


czenie, a w kolejnym zabij trzy | 
drone'y. Korzystając z barnacle'a | 
| przedostań się na drugą stronę. | 
| Wyjdź z pokoju i idź dalej. Sko- 
| rzystaj z windy. Przejdź przez czer- | 
wono oświetlony pokój i wejdź | 


' do następnej windy. W kolejnym 
ka. Wejdź do groty i otwórz 


pomieszczeniu czeka Cię ciężka 


| walka z drone'ami i shock troope- 


broni idź w głąb pomieszczenia, 
jeśli nie, wejdź po schodach na gó- 
ę. Na końcu krótkiego korytarza 
zobaczysz znane Ci z Hali-Life'a 
macki. Musisz dostać się do wyr- 
| wywścianie wysoko u góry. Rzuć 
granat, by odwrócić uwagę ma- 
cek i dostań się na półkę (jest na 
niej martwy żołnierz). Z niej do- 
staniesz się do dziury w murze. 
Wejdź do kanału wentylacyj- 
| nego. Po chwili znajdziesz się 
| w zniszczonym pomieszczeniu. 
| Użyj radia, wyłącz zasilanie (skrzyn- 
ka obok) i wejdź po drabince na 
podest. Wywal kratkę w kanale 
i wejdź do środka. 


Pit Worm's Nest 


Przejdź przez drzwi i załatw 
bullsquida. Pociągnij za dźwig: 
| nię i wyjdź z pokoju. ldź naprzód, 
' wejdź po drabince na górę i da- 
| lej aż do drzwi z napisem „Black 


Mesa Processing Area 3”. Za ni- | 
mi jest wielki robal. Nie strzelaj | 
do niego, gdyż nie ma to sensu. i 
Zeskocz na dół. Znajdziesz drzwi 
oznaczone jako „Primary Pump | zacznie wypełniać się wodą. Wróć | 
Gearbox" (uważaj, gdyż cały ten | 
obszar zamieszkuje spora ilość | 
drone'ów i innych poczwar). Po- | 
ciągnij za dźwignię. Zejdź po dra- | 
bince na dół. Idź przed siebie aż | 
dojdziesz do pomieszczenia z du- | 
żą ilością skrzyń. Przejdź na dru- 
gą stronę, przeskocz przez kału- 
żę kwasu i załaduj się do windy. 
U góry znajdziesz pomieszczenie i 
kontrolne. Naciśnij guzik. Prasa 
zmiażdży skrzynie, które widzisz | 
za szybą. Wróć do zgniatarki, po- | 
zbieraj co się da i wywal kratkę | 
w podłodze. Wylądujesz w zbior- | 


niku wodnym. Zbij szybę, wejdź | 
do pokoju i poszukaj dźwigni oz- | 
naczonej „Gearbox Pump On”. 
Pociągnij za nią. Pomieszczenie | 


szybko do szybu i poczekaj aż wo- 
da uniesie Cię na samą górę. 
Możesz teraz wrócić do robala. | 
Poszukaj drzwi oznaczonych | 
„loxie Disposal Basin”. Przejdź | 
przez pokój i otwórz kolejne drzwi 
tym razem oznaczone jako „Main | 
Pressure Valve". ldź naprzód aż | 
dojdziesz do przycisku oznaczo- 
nego „Steam Vent”. Naciśnij go, | 
a nad robalem otworzą się drzwi. 
Przeskocz przez barierkę na po- | 
kład niżej i szybko dostań się do | 
koła po drugiej stronie pomiesz- | 
czenia (skorzystaj z barnacle'a). | 


| eten OK 


ŚGK 4/0 


Przekręć je. Zeskocz niżej i wróć 
do pomieszczenia „Toxic Dis- 


_posal Basin”. Naciśnij guzik, 


przez drzwi za Tobą. Przeskocz 


'na poziom wyżej, a później 
wejdź po drabince (po lewej) 


na górę. Naciśnij przycisk „Bridge 


| Control” i poczekaj aż wysunie 


się kładka. Zeskocz na nią i idź 


| do drzwi. 


Foxtrot Uniforn 
Idź do drzwi. Na końcu dłu- 
giego pomieszczenia zobaczysz 


_ bullsquida. Zabij go, idź na sam 


kolejnego bullsquida. Weź bar- 
nacla i wejdź wyżej, aż po pra- 


Podjedzie ciężarówka, z któ- 
rej wyskoczy kilku czarnych. Za- 
bij ich i skręć w lewo. Uwaga na 


| karabin maszynowy! Albo zabij 
obsługującego go faceta, albo | 
| strzel w stojące obok materiały | 
| wybuchowe. Po przeciwnej stro- 
| nie są kontenery. Wejdź do pierw- 
/ szego z nich, by przedostać się | 
na drugą stronę. Znów czeka cię | 
| walka z czarnymi. Gdy ich zabi- 
, jesz poszukaj z tyłu po prawej 
| stronie dziury w murze. Po dru- 
_ giej stronie znajdziesz dwóch żoł- 
_nierzy. Zbierz uzbrojenie i wyjdź 
| na zewnątrz. Uważaj po prawej 
' są dwie wieżyczki, zaś między - 
| skrzyniami czają się czarni. W mu- 
| rze naprzeciwko ukryty jest nato- 
| miast snajper. Możesz dostać się 
| do niego idąc wzdłuż muru po 
prawej. Jeśli pójdziesz drugą stro- 
' ną dojdziesz (po trupach czar- 
| nych) do półotwartych czerwo- 
nych drzwi. Wejdź do środka 
| i idź dalej. Wejdziesz w sam śro- 
dek bitwy pomiędzy czarnymi 
i shock trooperami. Popatrz so- 
_ bie, a potem posprzątaj. Po lewej 
| stronie znajdziesz drabinkę. Zejdź | 
w dół. Włącz infrawizję i przy- | 
_ gotuj się na ciężką walkę z całą 
'chmarą valtigorów. Kieruj się 
w lewo, a powinieneś dojść do 
| rury. Idąc pod nią dojdziesz do 
' wody. Zanurkuj. Dopłyniesz do 


sporego pomieszczenia. Wyjdź 
_ po drabince do góry i biegnij w 
/ kierunku otwartej bramy, skąd 
. wychodzą drone'y. Nie zabijaj ich, 
tylko pociągnij za dźwignię. Po 


rugiej stronie pomieszczenia 


| zrób to samo. Teraz możesz za- 
 łatwić drone'y. Gdy się z nimi 
' uporasz wejdź do tunelu. Znów 
' spotkasz valtigory (duże i ma- 
łe). Musisz iść praktycznie cały 
czas przed siebie, by w końcu 
dojść do rur. Znajdziesz lepiej 
' oświetlony obszar z drabinką. 
| Wdrap się po niej na górę. Nad 
| sobą zobaczysz trzech żołnierzy. 
/ Inżynier otworzy kratę. Pogada 
'_znimi, pozbieraj sprzęt i idź na- 
a robal utonie w ściekach! Wyjdź | 


przód. W następnym pomieszcze- 


niu zobaczysz shock troopera. 
' Z pomocą żołnierzy zabij go, po- 
_ dobnie jak czających się w rui- 
nach jego braci i dwa valitigory. 
| Czeka Cię dość spory spacerek, 
(w końcu dotrzesz jednak do 
(drzwi oznaczonych „Secured 
| Access”, Idąc mrocznym tunelem 
; dojdziesz do pokoju, w którym 
| znajdziesz apteczkę. Wyjdź na 
| zewnątrz. Zobaczysz wielką pocz- 
' warę trzymaną na uwięzi po- 
koniec i skręć w prawo. Spotkasz | 


środku tamy. Po lewej na wieży 


; zobaczysz starego znajomego. 
| Wskocz do wody po lewej i pod- 
wej zobaczysz drabinkę. Wejdź | 
; poniej na górę. 


płyń do drugiego brzegu. Uży- 


'wając barnacle wdrap się na 
'tłamę. Pojawią się dwaj shock 
' trooperzy. Możesz od razu ich 
| zabić, albo spróbować się ukryć 
' i popatrzeć jak zabijają bestię. 


Następnie podejdź do detonatora 


| i użyj go. Tama wyleci w powiet- 
| rze. Podejdź do dziury i wskocz 
do tunelu. 


in 


Wyjdź z kanału przez uszko- 


' dzoną kratkę. Wyczołgaj się na 
brzeg i podejdź do żołnierzy. 
Pogadaj z nimi, a Ci pognają 
w głąb wąwozu. Zabij czarnego 
| czającego się w wodzie, a póź- 


niej faceta obsługującego kara- 


| bin maszynowy (najlepiej z kara- 
| binu snajperskiego). Przejdź na 
_ drugą stronę rzeki i zabij dwóch 
| kolejnych czarnych. Za Tobą po- 
_ jawi się trzech następnych prze- 
| ciwników. Skoś ich z karabinu ma- 
| szynowego. ldź wodą w stronę, 
|. skąd pojawiła się dwójka wcześ- 
| niejszych przeciwników. Doj- 
| dziesz do grupy budynków. Na 
_ jednym z nich, bardziej po lewej 


_ jest działo artyleryjskie. Gdy tyl- 


ko obsługujący je czarny dostrze- 


' że Cię, zacznie do Ciebie strze- 
lać. Biegnij w prawo, schroń się 
| za murem budynku i przy użyciu 
' karabinku uporaj się z facetem. 
| Możesz zeskoczyć teraz na mały 
' dziedziniec, ale uważaj, gdyż ze- 


wienie się trooperów. 


Idź do szarych drzwi w bu- | 
dynku po prawej. Zabij kolejne- 
go czarnego i skorzystaj z radia. - 
Gdy wyjdziesz z budynku zabij | 
kolejnych dwóch wrogów i idź i 
do przodu. Zobaczysz otwarty | 
właz. Wejdź do środka. Korzys- | 
tając ze skrzyń dostań się na ru- 
ry. Pomiędzy nimi jest szczelina. 
Idź nią naprzód. Dojdziesz do . 
schodów. Uważaj, czai się tutaj | 


więcej czarnych. Przy rozwidle- 


niu skręć w prawo i przeszukaj 
pokój. Potem idź w lewo. Znaj- - 
dziesz się na dachu budynku 
z zamocowanym działem arty- | 
leryjskim. Za Tobą pojawią się 
dwa slave'y. Zabij ich i biegnij i 
do działa. Z jego pomocą roz- 
wal bramę po lewej, a następnie | 
kolejne poczwary, które się tam | 
pojawią. Zeskocz na dół i idź | 
do małych drzwi na prawo od | 


zniszczonej bramy. Idź koryta- 


rzem aż dojdziesz do otwartej | 
przestrzeni. Zwab obcych do ko- | 


rytarza i tam załatw ich grana- 


tami. Wejdź do mrocznego po- 
mieszczenia po prawej, zabij | 
troopera i wejdź schodami na |. 
dach. Rakietami załatw helikop- 


ter. Zeskocz na dół (na skrzynie) 
przez dziurę w murze. 
Idź w lewo, pod drutami wy- 


nie w pobliżu czerwonych drzwi. 


Przejdź pod nimi i skieruj się do | 


drzwi po lewej. Zobaczysz szaf- 


kę wysokiego napięcia. Wyłącz 
prąd i wróć na dach, z którego 
zeskoczyłeś. Druty nie są już pod 
napięciem, możesz zatem przejść | 


na drugą stronę. Tam poszukaj 


wywietrznika. Zobaczysz, że jed- | 
na z krat jest wyłamana. Żes- | 
kocz niżej. Znajdziesz się w pod- 
ziemnym garażu. Zaatakują Cię 
drone'y i trooper. Zajrzyj do bud- | 
ki strażnika, a potem idź w dół. 
Zobaczysz bitwę pomiędzy czar- | 
nymi i trooperami. Gdy wejdziesz 
dalej, z sufitu wyłonią się dwaj 
kolejni czarni. Gdy pozbędziesz | 


się towarzystwa, wskocz na dach 


samochodu i z niego przedos- | 
tań się po kratce wyżej. Poga- | 
daj ze strażnikiem. Poczołgaj się - 
tunelem i zeskocz w innym ga- | 


rażu. Zaałakuje Cię dwóch czar- 
nych. ldź w prawo, przez bra- 


mę. Ostrożnie wychyl się za róg. | 


Zobaczysz dwóch czarnych maj- 
strujących przy bombie. Zabij 


ich z karabinu snajperskie- 
go. Podbiegnij do samochodu . 


i „użyj” ładunek. Wyłączysz 
bombę. 


branie amunicji spowoduje poja- | 


Wróć do pomieszczenia straż- | 
nika, które minąłeś wcześniej. Te- | 
raz otworzy Ci on drzwi. Wejdź | 
do środka, weź amunicję i po- 


dejdź do okna. Ciekawe, nie? 


w głębi pomieszczenia. 


Worlds Collide 


dziesz się w mrocznej hali — tu 


jeśli skorzystasz z rakiet lub gra- 


natów. Uważaj na działko po dru- | 
giej stronie taśmy transportowej | 
— jego właściciela trudno trafić. | 


Gdy go zabijesz przejdź na dru- 


gą stronę i poczekaj na dwóch 
olejnych przeciwników, którzy | 
pokażą się w miejscu, w którym | 
przed chwilą stałeś. Wyjdź z al- | 
kowy i obejdź skrzynie od lewej. | 
Wdrap się na nie i idź naprzód. | 
Zeskocz po lewej stronie. Musisz | 
teraz wbiec do tunelu, z którego | 
wyjeżdżają skrzynie. Skorzystaj | 
z alkowy po lewej stronie. Do- | 
trzesz do kolejnego magazynu. 
Na skrzyniach u góry czają się i 
czarni. Po prawej masz windę, 
użyj jej. Idź w głąb pomieszcze- | 
nia i skacząc ze skrzyni na skrzy- | 
nię przedostań się do hali z dwo- - 
ma kołyszącymi się kontenerami. | 
| Wskocz na pierwszy. Musisz prze- | 
dostać się na drugi, ale nim to | 
| zrobisz upewnij się, że na dole | 
' nie będzie żywej duszy. Z dru- 
| giego kontenera zeskocz na czer- | 


RADY 


wone skrzynie i później dalej aż ; 
'w oczy z karabinów zamoco- 
| wanych na końcu dwóch chodni- 
' ków, a następnie, gdy otworzy 
| nego w tym pokoju. Gdy już się ; 
' Pędź szybko do windy, która jest - 
sokiego napięcia. Wejdź po dra- | 
bince na górę, wskocz po beczce | 
na wywietrznik i dalej na sąsied- | 
ni dach. Zeskocz-po drugiej stro- | 


na podłogę. Z tyłu kali znaj- 
dziesz drzwi. Przejdź przez nie 
i skorzystaj z arsenału zgromadzo- 


„podładujesz”, skorzystaj z win- 
dy po prawej. Zjedziesz na dół. 


Tam musisz przejść przez swego 


po schodach jeszcze niżej. Na- 


'ciśnij guzik przy drzwiach. Za 
trzeba mieć włączoną infrawizję. | 
' Pomieszczenie roi się od czar- | 
nych. Uporanie się z nimi zajmie 
Ci nieco czasu. Najlepiej będzie 


nimi jest Twój ostatni nieprzyja- 
ciel. W pierwszym pomieszcze- 
niu zobaczysz drabinkę i sznur. 


ranny pomoże Ci ono uleczyć 
obrażenia. W drugim pomiesz- 


i PORADY 


musisz go oślepić strzelając mu 


mu się brzuch, strzelając w jego 


' wnętrze. Całą procedurę trzeba 
' powtórzyć cztery razy. Problem 
w tym, iż poczwara zieje zielo- 
NNP NN | rodzaju tunel powietrzny. Zejdź | 

Gdy wyjdziesz z windy znaj- | | 


nym płomieniem, atakuje macka- 


| mi, a z jej brzucha wylatuje ró- 
;żowa kula, która zamienia się 
| w troopera. Macki powodują do- 
| datkowe zniszczenia w samym 
; pomieszczeniu, co sprawia, iż co- 
Tylko ten drugi pomoże Ci dostać 
się wyżej. Tam zobaczysz nie- 
bieskie bajorko. Gdy będziesz | 
' pozwolić, by trooperzy namno- 
| żyli się w zbył wielkiej liczbie. Na 
' czeniu zobaczysz wielki różowy | 
ekran. Po chwili wyłoni się z nie- | 
go olbrzymi potwór. By go zabić | 


raz trudniej będzie Ci się dostać 


| do karabinów. Musisz być zatem 


szybki, korzystać z jeziorka i nie 


pewno Ci się uda. I to wszystko. 


Piotr Orcholski 
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ATLANTIS 2 


Jestem prawie na początku plan- 
szy o Aztekach. Przeniosłem się już do 
krainy umarłych i rozmawiałem z bo- 
giem — nietoperzem. Utknąłem na 
układance, po której musi przejść moja 
dusza. Jak to zrobić? 

Kaczor ze Szczecina 


Musisz naprawić tęczowy most. Aby to 
uczynić, musisz się posłużyć puzzlami znajdu- 
jącymi się na polanie. Pamiętaj, że można je 
obracać i przesuwać. Później w lesie musisz 
znaleźć siedem gwiazdek. Nie jest to sprawa 
łatwa, ale możliwa do zrobienia. Jeśli już je 
pozbierasz, udaj się do kamiennego bloku 
znajdującego się na polanie. W jego otwory 
wstaw gwiazdki, a na podstawce ustaw stopę. 
Będziesz mógł porozmawiać z bogiem-wężem. 


ATLANTIS 2 


Jak ustalić napisy znajdujące się 
na bocznej ścianie kaplicy? 
Misiu z Tarnowa 


Musisz odwiedzić Liama i wypyłać o to, 
co zobaczyłeś na kaplicy. Dostaniesz klucz 
do szkatułki znajdującej się w jednej z zie- 
mianek. 


Rozbroiłem bombę w banku. Do- 
szedłem do lasu, gdzie stoi łódka. Prze- 
prawiłem się na drugi brzeg rzeki, 
gdzie zastrzelił mnie jakiś facet. 
Skąd wziąć broń, aby do tego nie do- 
puścić? 


Piotr ze Słupska 


Broń znajdujesz na początku gry, wyj- 
mując ją spod telewizora. 


Proszę o rozwiązanie tej gry, gdyż 
nie mogę sobie poradzić. 
Paulina Konowicz, Lisiniec. 


Niestety, takich próśb nie mogę spełnić, 
gdyż zabrakłoby miejsca dla innych. Opisz 
dokładnie problem i przyślij go do mnie. Na 


PORADY 


ną 


razie dam (i obszerną podpowiedź do 
pierwszego rozdziału. 


1. Pokój — Zabierz śrubokręt ze stołu 
przy oknie. Przeszukaj tapczan w lewym rogu 
ekranu i weź kluczyki. Spod telewizora za- 
bierz broń i udaj się na ulicę. 

2. Ulica — Przeczytaj dwa plakaty na 
ścianie i użyj kluczyków w czerwonym sumo- 
chodzie. Jedź do banku centralnego. 

3. Przed bankiem — Pokaż legitymację 
EB.|. Andersonowi. Porozmawiaj z nim i zapy- 
taj o megafon. Przy jego pomocy zapytaj ter- 
rorystów o wymianę Ciebie na zakładników. 

4. Bank — Zapoznaj się z papierem leżą- 
cym na dachu. Skorzystaj zwindy. W głównym 
pomieszczeniu przeszukaj półkę po lewej 
i weź przecinacz do kabli. Przesuń kosz z le- 
wej i popatrz na pudełko. Otwórz je śrubokrę- 
tem. Za pomocą przecinacza przetnij kable 
w kolejności: żółty, zielony, czerweny. Poroz- 
mawioj z ludźmi i wyjdź z banku. 

5. Parcela — Porozmawiaj z doktorem 
i spójrz na zwłoki. Przesuń papier znajdu- 
jący się na środku ekranu i zabierz sznuro- 
wadło. Spójrz pod helikopter i zabierz pustą 
butelkę. Przeszukaj śmietnik i weź kawałek 
mięsa. 

6. Laboratorium EB.I. — Porozmawiaj 
z naukowcem i doj mu sznurowadło. Udaj się 
do budynku EB.I. 

7. Budynek EB.I. — Porozmawiaj z Agen- 
tem Jacksonem, następnie wejdź do budynku. 
Wypytaj recepcjonistkę i dwoje ludzi stojących 
przy recepcji. Później udaj się na lewo do swo- 
jego biura. Przeszukaj szufladę i zabierz klucz. 
Otwórz nim szałkę z prawej strony zabierając 
ze środka granat. Możesz także użyć kom- 
putera. Hasło do niego to „Hopkins”. Wyjdź 
z biura i udaj się w drzwi po prawej stronie. 
Porozmawiaj z Samantą i używając windy 
udaj się do szefa, by z nim porozmawiać. Po- 
nownie porozmawiaj z recepcjonistką. Oka- 
że się, że masz zadzwonić do laboratorium. 
Wróć więc do biura i zadzwoń pod numer 
56.25.15.36. Dowiesz się, że sznurowadło 
należało do zabójców, i że nojprawdopodob- 
niej ukryli się w lesie. 

8. Las — Udaj się więc do lasu. Weź linę 
złódki, przerzuć ją na drugą stronę rzeki za- 
czepiając o wystający patyk. Gdy będziesz już 
po drugiej stronie, trzymaj w pogotowiu pis- 
tolet. Zabijaj wszystkich napotkanych wro- 
gów. Gdy dotrzesz do chatki wyjmij granat 


i wrzuć go do środka. Jakimś niefortunnym 
trafem dostaniesz się do nieba. 

9. Niebo — Porozmawiaj z osobą w bia- 
łym stroju. Wejdź do baru, weź orzeszek 
z dystrybutora na ludzie. Podejdź do tarczy 
i wyjmij strzałkę. Udaj się w prawo do łaźni. 
Zabierz perukę i damskie ciuchy. Przebierz 
się w nie, a następnie wróć do głównego po- 
mieszczenia. Wejdź w drzwi na wprost, po- 
rozmawiaj ze strażnikiem i poczęstuj go 
orzeszkiem. Namów go na drinka. Idź 
do baru, otwórz drzwi i przesuń dźwignię. 
Wejdź do teletransportera i rzuć strzałką 
w przycisk. Wrócisz na ziemię. 


JACK ORLANDO 


1. Jak zdobyć kartę wstępu do 
kasyna w centrum? 
2. Czym zająć psa w porcie 
zachodnim? ; 
Paweł Cebula, Świdnica 


1. Po rozmowie z policją szybko udaj się 
w prawy górny róg ekranu i idź do warsztatu 
Franka. Powiedz mu, że samochód który na- 
prawia należy do Ciebie. Wyjdź na zewnątrz 
i zdejmij pokrowiec z auta. Ze środka zabierz 
kartę do kasyna. 

2. ldź w lewo, za samochód. Koło zam- 
kniętej bramy znajdziesz monetę. Wejdź do 
baru Bloody Shark i kup piwo. Daj je mary- 
narzowi a otrzymasz kiełbasę. Ją z kolei daj 
psu, byś mógł zabrać nożyce do cięcia blachy. 


| 
THE SORCERER 2 


1. Gdy weszłam do domu misiów, 
był on pusty. Co zrobić by misie przy- 
szły? 

2. Co zrobić by zobaczyć się z Muc- 
Swamplingiem? 

3. Komu dać ulotkę z towarzys- 
twa obłąkanych? 

4. Jak zdobyć rękawicę by wziąć 
z klatki elektrycznego żółwia? 

5. Jak wejść do domku trzech mi- 
siów? 


Natalia Worniec, 
Gorzów Wielkopolski 
Bogna, Łask 


Oba listy dotyczą w zasadzie tego sa- 
mego fragmentu gry, więc pozowliłem so- 
bie dać jedną odpowiedź. Za pomocą łomu 
otwórz zejście do kanału. Zejdź po drabince 
na dół i spróbuj pójść w lewo. Zostaniesz prze- 
straszony przez pająka i będziesz musiał wró- 
cić. Wyjdź na górę i wejdź do budynku 
agencji. Porozmawiaj z sekretarką i wybierz 
dowolną formę pożyczki. Wejdź na lewo do 
gobinetu szefa i porozmawiaj z nim. Jak zacz- 
nie szukać formularza, podłóż na biurku list. 
Idź do domu trzech niedźwiedzi i odszukaj 
kuchnię. Weź gumowe rękawiczki i spróbuj 
odkręcić kran. Po chwili znajdziesz się koło 
fontanny. Pójdź na nabrzeże i odszukaj Um 
Bongo. Porozmawiaj z nim i wypytaj o po- 
wód pobytu w mieście. Porozmawiaj również 
z panienką chowającą się za skrzynkami. Obie- 


cuj, że postarasz się jej pomóc. Otwórz ło- 
mem skrzynkę i podnieś z ziemi kawałek 
gumy i perukę. Wróć do domu niedźwiedzi 
i porozmawiaj z ojcem. Daj mu perukę i po- 
proś o miskę owsianki. 

Idź na rynek i porozmawiaj z gościem 
grającym na akordeonie. Jeden z tancerzy zła- 
mie ciupagę, więc daj mu w zastępstwie kij 
baseballowy. Idź do specjalisty od tatuaży. 
Opuść drabinkę i wejdź do pomieszczenia na 
górze. Spotkasz tam czterech wariatów. Za- 
gadnij gościa udającego patelnię. Od człowie- 
ka-ryby dostaniesz notes. Za jego pomocą po- 
nownie spróbuj porozumieć się z człowiekiem 
-patelniq i zapytaj go, w jaki sposób możesz 
się przyłączyć. Po rozmowie wylej sobie na 
głowę miskę owsianki i zaczep go jeszcze raz. 
Dostaniesz torebkę. W środku znajdziesz 100 
dolarów, kawałek liny i drewniany klin. 

Udaj się do baru Muc$wamplinga. Po- 
rozmawiaj z facetem stojącym przy drzwiach 
i poproś o balon oraz kupon na hamburgera. 
Przejdź w lewo i zajrzyj do kosza na śmieci. 
Wyjmij z niego wędkę. Wejdź teraz do baru 
i porozmawiaj z mistrzem tatuażu, a następ- 
nie z chudym chłopaczkiem siedzącym w ro- 
gu. U barmana zrealizuj kupon i otwórz to- 
rebkę z jedzeniem, którą Ci da. W środku 
znajdziesz gumę do żucia, maskotkę i ślima- 
ka. Idź na ulicę kupców i zerwij plakat wi- 
szący na kratkach. Wejdź do sklepu ze zwie- 
rzętami. Używając gumowych rękawiczek wyj- 
mij z klatki żółwia. i wsadź go do klatki z pra- 
wej strony maszyny, upewnij się, że dźwignia 
jest ustawiona w lewo i uruchom automat. 
Elektryczny żółw zostanie rozdzielony na zwy- 
kłego żółwia i elektryczne węgorze. 

Dalej spróbujcie poradzić sobie same. 
W razie kłopotów piszcie. 


TOMB RAIDER 4: 
THE LAST REVELATION 


Utknąłem w pierwszej planszy 
(trzeciej licząc naukę i test). Jestem 
na podwyższeniu, nade mną jest lina, 
a wyżej i nieco dalej miejsce, do któ- 
rego mam z niej skoczyć. Jednak nie 
mogę tam doskoczyć. Wziąłem już ja- 
kiś dziwny znaczek za nożami, które 
spadają w dół i tną. 

Kaczor ze Szczecina 


Nie wiem, co zdążyłeś już dotychczas 
uczynić, więc trudno mi będzie (i pomóc. Tym 
niemniej pierwszy Twój kontakt z komnatą, 
w której znajduje się lina powinien być w to- 
warzystwie przewodnika. Zaprowadzi Cię on 
do pomieszczenia z ostrzami i unieszkodliwi 
pułapkę. Będziesz mógł wziąć drugą część 
artefaktu. Jak połączysz obie części możesz 
wrócić do komnaty z ling. Wejdź na linę, roz- 
bujaj się korzystając z klawisza [?] i będąc 
w maksymalnym wychyleniu naciśnij kla-- 
wisz skoku. Przeskoczysz na półkę naprzeci- 
wko miejsca, w którym musisz umiejscowić 
artefakt. Wejdź w korytarz. Musisz się wspiąć 
na górę, bacznie zwracając uwagę na ostrza 
i w odpowiednich momentach chowając się 
w zagłębieniach. Zabierz apteczkę po dro- 


dze, a jak znajdziesz się już na górze, odwróć 
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się i przeskocz na środek. Weż flary i zejdź 
po lewej stronie. Znajdziesz się na półce, 
gdzie szybko się cofnij przed ostrzami. W od- 
powiednim momencie skocz do przodu i zabij 
psy. Dalej spróbuj poradzić sobie sam. 


UFOs 


Jestem w etapie po cyrku. Wy- 
szedłem z samochodu i udałem się do 
domu wieśniaka, w którego obo- 
rze wylądował mój statek. W domu 
wszedłem w tajne przejście. Poszed- 
łem do budki z pocałunkami i zdobyłem 
gumę. Później wziąłem sprężynę z gło- 
wy gościa i poszedłem do budki z kur- 
czakiem. Gościowi dałem monetę na 
sznurku, a on pusty kubełek. Co robić 
dalej? 

Dawid $ych, Dąbrowa Górnicza 


Musisz odwiedzić stoisko z pamiątkami. 
Podejdź do dziecka bawiącego się latającym 
spodkiem. Przyklej gumę do zabawki, a dziec- 
ku załóż na głowę kubełek. Następnie weź 
pilota i pokieruj spodkiem tak, by podleciał 
do Ciebie. Zabierz kluczyki. Pechowo wpadną 
one do beczki. Tak pokieruj spodkiem, aby 
poleciał nad stoisko sprzedawcy kurczaków. 
Z kartonu na półce wyjmij butelkę ostrego 
sosu. Wróć do swojego statku i wlej sos do 
kubła trzymanego przez grubasa. Tak oto 
skończysz grę. 


ZORK NEMESIS 


Nie potrafię poradzić sobie z za- 
gadkami Ziemia i Powietrze. Proszę 
0 pomoc. 


Tomasz Janosik, 
Warszawa 


Ziemia 

Znajdź drzwi zamknięte przez kościaną 
łapę. Odegnij jej palce zasłaniające symbole 
Murz i Iron. Drzwi się otworzą, odsłaniając 
pomieszczenie ze schodami. Pociągnij dźwig- 
nię po prawej stronie. Dostaniesz się na górę. 
Podejdź do lunety i rozejrzyj się po okolicy. 
Następnie odwróć się i wejdź po schodach 
do wagonika. W panelu kontrolnym naciśnij 
lewy górny kwadrat i wejdź do wagonika, 
który zawiezie Cię na miejsce. Podnieś cza- 
szkę. Zostaniesz przeniesiony do centrum 
pracowni. 


Powietrze 

Idź w prawy górny róg pracowni al- 
chemików. Musisz wygosić wszystkie fio- 
letowe gwiazdy, aby przyjechała winda. 
Na górze zasłoń okna przy pomocy przy- 
cisku. Znajduje się on po prawej stronie urzą- 
dzenia stojącego w środku. Wówczas podejdź 
do panelu kontrolnego i przesuń dźwignie 
w następujący sposób: pierwsza — bez zmian, 
druga — raz w prawo, trzecia — dwa razy 
w prawo, czwarta — dwa razy w prawo. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos© sgk.com.pl 


PYTANIA 
ANNO 1602 


1. Gdy zaczynam grę i buduję maga- 

zyn, mam 20.000 dobytku. Gdy rozwija mi 

się miasto, to pieniądze maleją, aż do stanu 

ujemnego. Wówczas kończy się gra. (o mam 

robić? 

2. Jak załadować żołnierzy na statek, 
żeby zaatakować innq wyspę? 

Michał Nowakowski, 

Kłodawa 


CROC 


Jak przejść planszę 2.2? 
Dina Hanuszkiewicz, 
Łódź 


1. Jak przejść 1. poziom tej gry? 

2. (o jest za zdobionymi drzwiami blis- 
ko końca labiryntu. Jak je otworzyć? 

3. Co oznacza płyta w podłodze za drzwia- 
mi na złoty klucz? 

4. Jak można otworzyć drewniane drzwi 
inaczej, niż przy pomocy broni? 

5. Czy można na 1. poziomie znaleźć 
strzały? 

6. Czy można zabić szczura? 

7. Do czego służy Gemstone? 

Grzegorz Anioł, Gliwice 


DINK SMALLWOOD 


1. Jak dostać się do zamku Goodheart 
Castle? 

2. Co trzeba zrobić po uratowaniu dziew- 
czyny i miosta Kersin oraz po zabiciu 3 zar- 
dzewiałych rycerzy? 

3. Jakie sq zaklęcia w grze? Mam na 
razie tylko 3: firewall, rain spell i na zniknię- 
cie pola siłowego. 

4. (o stało się z małym czarodziejem? 

Rafał Martyniew, 
Katowice 


Jak zamontować broń na samochodzie? 
Maras, Kołobrzeg 


Dotarłem do laboratorium doktora, lecz | 


nie mogę odnoleźć skafandra HEV. 
Michał Pietrzyk, Lipsko 


LITTLE 
BIG ADVENTURE 2 


Jak zdobyć „balsam plant”? 
Czytelniczka z Bielska-Białej 


PANZER GENERAL 2 


Mam problem z misją Nancy — Francja. | 
W przeciwieństwie do innych misji nie wiem, | 


co należy w niej zrobić, by ją ukończyć. 


Marcin z Legnicy | 


Ne $ otenażć NRSP 7 2 +4UNE "ORUNI /-  SANIĘ 


RADY i PORADY 


PRINCE OF PERSIA 3D 


Jak otworzyć kratę w drugiej planszy. 

Jest to krata, przez którą przechodzi gruby 
facet z dziewczyną. 

Wojtek z Warszawy 


Nie wiem, jak przejść 2. misję w tej 
grze. Zabiłem już wszystkich i nic. Nie wiem, 
gdzie jest ten wóz, który muszę eskortować. 

Michał Zurawiński, 
Toruń 


RESIDENT EVIL 2 


W dalszym ciągu nie potrafię jej 
ukończyć w całości. Przeszedłem do tej pory: 

- LEON A (ocena A, czas 1:37) 

- LEON B (ocena A, czas 1:39) 

- (LAIRE A (ocena A, czas 1:38) 

- CLAIRE B (ocena A, czas 1:36) 

- całe EXTREME BATTLE MODE 

Cały problem skupia się na HUNK-u 
i TOFU. 

1. Jak pomyślnie ukończyć misję TOFU? 

2. Jak uzyskać najwyższą ocenę dla 
HUNK-a. Przechodzę w 9 minut z oceną E. 

3. Jeśli dla HUNK-a otrzymuje się ocenę 
A, to czy kryją się za tym jakieś bonusy? 

Przemek z Knurowa 


Jaki jest kod do zwykłej kopuły 

z książką teleportacyjną na Wyspie Leśnej? 
W szkole byłem i wydaje mi się, że jest to 
11454. Porównywałem z kodem w pamięt- 
niku Gehna, ale nie działa. Proszę o pomoc. 
Marian z Konina 


Sklep: 
Dom Handlowy „BIM” 
10-450 Olsztyn 

NI. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


8 Skrzynka 
kontakiowa 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


Sklep nie prowadzi sprzedaży wysyłkowej 
SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Pigtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00 


STAR WARS: 
ROGUE SQUADRON 


Nie wiem, jak przejść misję 9. (Rescue 
on Kessel). Proszę o pomoc. 
Kuba, Koziegłowy 


Nie mogę odgadnąć hasła, które należy 
w 3 części podać łajniakowi w barze „Fraktal”. 
Sławomir Dudaczyk, Łask 


THE LOST VIKINGS 2 


Jestem w ostatniej planszy. Pojawia się 
Thor, rozmawia i znika. Fang doszedł do tele- 
portu, tak jak Olaf i Scorch. Wszystkich te- 
leportuje: Olafa w puste miejsce, Scorchu 
w miejsce z prądem, a Fang zamyka Thora 
w pułapkę. Co robić dalej? Jak wydostać bo- 
hoterów? 


Mateusz z Białegostoku 


TOMB RAIDER 4: 
THE LAST REVELATION 
Proszę o pomoc w ukończeniu rundy 


Coastal Ruins. Mam patyk i miniłom. Co mam 
robić? 


Jacek Sitko, Wieliczka 


Po przejściu misji Hades przeniosłem się 
do uniwersytetu i nie wiem, jak ukończyć misję. 
Marcin z Legnicy 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-muil:skrzynka© sgk.com.pl 


FIRMA 
KOMPUTEROWA 
„CONTRA” 

tel. 0-004-481-460 


RADY i PORADY 


Z prywafnych zbiorów 


JAGGED ALLIANCE 2 


|>óę 


R 


1. Na początku, przy werbun- 


ku, zwracaj uwagę na umie- 
jętności strzeleckie danego 
najemnika. Żołnierz o wyso- 
kim współczynniku strzelec- 
kim nie musi być wcale dro- 
gi, a na początku bardzo się 
przyda. Przed lądowaniem 
w Omercie wynajmij jednego 
dobrego strzelca. 

W Omercie, w podziemnej ba- 
zie rebeliantów, można wyna- 
jąć Irę, która jest ekspertem 
szkoleniowym, a przy tym... 
pracuje za darmo! 

Dobrze jest zaatakować naj- 
pierw Dressen, ponieważ znaj- 
duje się tam lotnisko i punkt 
zrzutu towarów, które moż- 
na zamawiać przez sieć 
u Bobby'ego i Ray'a. 

Aby można było wynajmo- 
wać śmigłowiec, musisz zna- 
leźć pilota i unieszkodliwić wy- 
rzutnie rakiet, które uniemo- 
żliwiają bezpieczne przeloty. 
Pilot znajduje się w kwadra- 
cie C-16, a wyrzutnie w D-15. 
W późniejszej fazie gry, pilot 
poinformuje Cię o lokalizacji 
innych wyrzutni (D-2, -8, N-4). 
Po zajęciu całego Dressen 
(najlepiej w ciągu jednego 
dnia, by wojska królowej nie 
zdążyły uzupełnić strat), za- 
cznij organizować samo- 
obronę, która będzie bronić 
sektora w czasie Twojej nie- 
obecności. Do szkolenia sa- 
moobrony przeznaczaj żoł- 
nierzy o dużym współczynni- 
ku inteligencji i dowodzenia. 


6. Podczas gdy jeden lub dwóch 


najemników będzie zajmo- 
wało się samoobroną, reszta 
oddziału powinna zajmować 
dalsze sektory. By zapewnić 
sobie stały przypływ gotów- 
ki, należy jak najszybciej zaj- 
mować sektory z kopalnia- 
mi. 

Po zajęciu sektora z wyrzut- 
niami rakiet, pozostaw dwóch 
najemników, by bronili go 
przed próbą odbicia przez 
nieprzyjaciela. Jako obrońców 
wyznacz słabiej wyszkolo- 
nych żołnierzy, dadzą sobie 
radę z odpieraniem ataków, 


o ile będą ostrzeliwać się 
z wnętrza budynku. 
Korzystanie z noży czy kaste- 
tów ma sens tylko na począt- 
ku gry, gdy przeciwnicy są 
słabi. Później szkoda na te 
przedmioty miejsca w pleca- 
ku. Rewolwery i pistolety poz- 
bawione możliwości strzela- 
nia serią, również źle spisują 
się podczas późniejszych 
walk. Można je za to wyko- 
rzystać do otwierania opor- 
nych zamków przy drzwiach 
czy skrzyniach. Dobre też są 
do rozbrajania pułapek na 
zamkach. 

9. W każdym Twoim oddziale 
powinien być najemnik o du- 
żej sile, który dobrze będzie 
sobie radził złomem. Łom jest 
wbrew pozorom bardzo uży- 
tecznym narzędziem, o ile: 
a) najemnik, który używa ło- 
mu ma dużą siłę; 

b) łom jest w dobrym stanie 
(należy często go napra- 
wiać). 

10. Po Arulco można przemiesz- 
czać się nie tylko pieszo czy 
śmigłowcem, ale także samo- 
chodami. W kwadracie L-10 
można kupić Hummera za 
10.000$. Możesz mieć prob- 
lem z paliwem, chyba, że uwol- 
nisz Shanka z podziemnych 
lochów w Tixa (J-9) i dopro- 
wadzisz go do Estonii (1-6). 

1. W pobliżu Meduny natkniesz 
się na czołgi. Skutkuje na nie 
broń przeciwpancerna i gra- 
naty. Karabiny nie robią im 
żadnej krzywdy, jednak z czoł- 
gami nie trzeba walczyć, moż- 
na je ominąć szerokim łukiem. 

12. Ataki na sektory najlepiej uda- 
ją się w nocy. Jeżeli Twoi na- 
jemnicy wyposażeni są w nok- 
towizory i słuchawki, masz du- 
żą przewagę nad nieprzyja- 
cielem, który sporadycznie 
korzysta z tego sprzętu. Gdy 
dodatkowo masz zestaw do 
kamuflażu — rządzisz podczas 
bitwy (oczywiście pod wa- 
runkiem, że poruszasz się schy- 
lony i z włączonym trybem ci- 
chego chodzenia). Po spełnie- 
niu tych warunków, spostrze- 
żesz wroga, zanim on to zro- 
bi pierwszy. 


13. Przed bitwą, gdy ustalasz po- 
łożenie swoich żołnierzy w 
sektorze, dobrze jest podzie- 
lić oddział na przykład na dwa 
pododdziały i rozmieścić je 
na przeciwległych rogach 
sektora. Dzięki temu można 
będzie wroga atakować sku- 
tecznym ogniem krzyżowym. 

14. Dobrą taktyką podczas noc- 
nej walki jest, po zauważe- 
niu wroga, oddanie w jego 
kierunku jednego lub dwóch 
strzałów i cofnięcie się o oko- 
ło 5 kroków. Dzięki temu wróg 
podczas swojej tury Cię nie 
zobaczy, nawet jeśli ruszy 
w Twoim kierunku. 

15. Gdy wróg zbliży się na od- 
ległość 2-3 kroków, nie ma 
sensu do niego strzelać poje- 
dynczymi strzałami (zabie- 
rają tylko dużą liczbę punk- 
tów ruchu, a nieprzyjaciel 
i tak może przeżyć), tylko 
strzelić serią, która jest bar- 
dzo skuteczna na małe dys- 
tanse. 


Niektóre subquesty: 
1. Omerta (A-10) — rebelianci 


w podziemnym schronie pro- 
szą o załatwienie żywności. 
Można rekrutować Irę. 

2. Dressen (C-13) — przekonać 
właścicielkę fabryki, by zwol- 
niła dzieci z pracy. 

3. W barze można spotkać księ- 
dza, z którym należy uzgod- 
nić dostawę żywności do ba- 
zy rebeliantów. 

4. (C-16) — eskortować pilota 
śmigłowca do Dressen (B-13). 

5. Alma (H-13) — po bitwie moż- 
na wynająć Conrada i targo- 
wać się o jego dzienną stawkę. 

6. Alma (I-14) — Auntie prosi 
o zabicie Krwawych Kotów. 

7. (1-16) — legowisko Krwawych 
Kotów. 

8. Balime (L-12) — muzeum ze 
złotym kielichem, o który pro- 
szą w Chitzena (A-2); kielich 
można ukraść po wyłączeniu 
alarmu i tak by strażnik nie 
widział. 

9. (L-10) — stacja benzynowa, 
można kupić Hummera. 

10. Tixa (J-9) — uwolnić Shanka 
z podziemnej celi więzienia i 
eskortować go do Estoni (-6). 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:ripQsgk.com.pl 


11. Cambria (G-8) — Martha pro- 
si o znalezienie syna. Chło- 
piec jest w San Monie (chyba 
podczas każdej nowej gry). 

12. Cambria (G-9) — u Perko 
można naprawić sprzęt. 

13. Cambria (G-9) - w barze 
można przyjąć zlecenie na 
złapanie przestępców. 

14. Cambria (F-8) — szpital - moż- 
na szybko wyleczyć się z ran 
a po zajęciu większości miast 
można wynająć lekarza 
Vince'a. 

15. Cambria (F-9) — zlecenie na 
usunięcie uciążliwej „rodzin- 
ki” zF-10. 

16. San Mona (C-6) — w sklepie 
z odzieżą dostaniesz zlece- 
nie na uwolnienie Marii, wię- 
zionej w domu publicznym 
(C-5). 

17. San Mona (C-5) — w sklepie 
Hansa daj klientce znalezio- 
ną w tym sektorze kasetę, Hans 
pozwoli Ci wejść na zaple- 
cze sklepu, gdzie można ku- 
pić broń. 

18. San Mona (C-5) — uwolnić 
Marię z domu publicznego 
i eskortować ją do (C-6). Po 
uspokojeniu sprzedawcy otrzy- 
masz akt własności sklepu. 

19. San Mona (C-5) — w salonie 
tatuaży daj akt własności 
sklepu „szefowi” firmy. 

20.San Mona (D-5) — można 
walczyć na ringu z trzema 
kolejnymi przeciwnikami. 

21. San Mona (D-5) — po walce 
z Kingpinem i jego ludźmi, 
wejdź do jego willi i znajdź 
podziemne przejście do skarb- 
ca oraz kopalni (D-4). 

22. Chitzena (A-2) - prośba 
o zwrócenie złotego kielicha, 
znajdującego się w muzeum 
w Balime (L-12). 

23.Chitzena (A-2) — eskortowa- 
nie Mery i Johna na lotnisko 
w Dressen (B-13). 

Marcin Posiak, 


Cieszyn 
Rubrykę prowadzi: 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


PS. W tym miesiącu nagrodę 
otrzymuje Marcin Posiak z Cie- 
szyna. 
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DELTA FORCE 


Wdśnij ['] i wpisz w konsoli: 

iwillsurvive — nieśmiertelność 
raindropskeepfallinonmyhead — więcej strzałów 
takeittothelimit — nielimitowana amunicja 
hitmewithyourbestshot — wytrzymały komputer 
dlosetoyou — wrogowie (ię nie widzą 
gamma — ustawienie kolorów 


Podczas gry wciśnij [=], wpisz „letmego” 
i potwierdź klawiszem [Enter]. Od tej chwili 
będziesz mógł wybierać dowolny poziom. Wy- 
konoj ten sam trik, lecz zamiast „letmego” 
wpisz „sky”, potwierdzając klawiszem [Enter]. 
Będziesz mógł zredukować detale nieba, co 
może przyspieszyć działanie gry. 


Poniższe kody wpisz zamiast imienia na liście 
najlepszych. 


NJW280172 — szybkie samochody 
WAC271074 — brak policji w mieście 

RUS3L — nieśmiertelność 

1MR300866 — lista płac 

MNJW16696 — zaczynasz grę, jako poszuki: 
wany żywy lub martwy 


|-<-—|Rodiiooccowchoi Ów iwanncicci 
Zlokalizuj plik „Pharaoh _Mode|_Normal.txt". 
Kliknij prawym przyciskiem myszki na nim 
i wybierz „Włościwości”. Odznacz „Tylko do 
odczytu” i wybierz „OK”. Następnie otwórz 
plik, używając Notatnika z Windowsa i mo- 
żesz edytować, co tylko chcesz. Pamiętaj, by 
przed uruchomieniem gry zaznaczyć z po- 
wrotem „Tylko do odczytu”. 


Poniższe kody wpisz poprzedzając je każdo- 
razowo kombinacją klawiszy [Ctrl] + [Alt] 
+ [Shift] + [C]. 


Pharachs Tomb — automatycznie wygrywasz 
dany scenariusz i awansujesz do następnego 

Fury of Seth — zniszczenie wszystkich statków 
wojskowych 

Treosure Chest — zwiększenie zapasów swoich 
bogactw 

mockattack! — wroga armia zaatakuje (ię z lądu 
mockattack2 — atak z morza 

Bounty — wielka powódź (Ozyrys musi być 
w mieście) 

Mummys (urse — jeszcze większa powódź (0zy- 
rys musi być w mieście) 

Pharaohs Glory — zwiększenie eksportu do 50% 
rocznie (Ra musi być w mieście) 

Bird of Prey — obniżenie eksportu (Ra musi 
być w mieście) 

Supreme Craftsman — zwiększenie ładowności 
(Ptah musi być w mieście) 

Noble Djed — wielkie zapasy (Ptah musi być 


_w mieście) 


Typhonian Relief — ochrona swoich żołnierzy 
Seth Strikes — zniszczysz najlepsze przedsię- 
biorstwo i fort (Seth musi być w mieście) 

(at Nip — pełne zapasów bazary i domy (Bast 
musi być w mieście) 


Kiity Litter — plaga w mieście (Bast musi być 
w mieście) 

Hippo Stomp = wściekłe hipopotamy 

Side Show — jeszcze więcej hipopotamów 

Life From Death — zwiększenie żywności (Ozy- 
rys musi być w mieście) 

Underworld — zniszczenie farm (Ozyrys musi 
być w mieście) 


Kiedy poproszą Cię o podanie nazwiska na 
ekranie pojedynczego wyścigu wpisz: 
I$cooter! — jazda skuterem 

Ghostriders — stajesz się duchem 

Beamleam — nowy motor 

RedJocks — jedziesz pod wodą 

IMaate! — dostajesz motor Dochana 


HALF-LIFE: 
COUNTERSTRIKE 


OEG ÓW AAA 
W konsoli wpisz sv_cheats 1, aby móc wpisać 
poniższe ułatwienia: 

changelevel (nazwa poziomu) — zmiana poziomu 
impulse101 — 16.000 dolarów 
givespaceweapon_awp — broń snajpera 
sv_gravityż — grawitacja, gdzie + to liczba 
z zakresu -999 do 999999 


LE MANS 24 HOURS 


Poniższe kody wpisz zamiast nazwiska (po- 
prawne wpisanie kodu uwidocznione zostanie 
komunikatem na ekranie): 

ALITHECARSNOW — wszystkie samochody w try- 
bie przygodowym 

ALITRACKSPLEASE — wszystkie trasy w trybie 
przygodowym 

ENDOFFERS — wszystkie mistrzowskie samo- 
chody 

LEMANSOFFERS — wybór z GTI, GT2 i innych 
MAKEITPEASY — jedno kółko przewagi nad 
przeciwnikami 

MAKEITNORMAL — wyłączenie triku powyżej 
10Y0TA1999 — jazda dla drużyny Toyota 
1999AUDI — sekretny prototyp Audi 
19BMW99 — sekretny prototyp BMW 
DEBORALM — sekretny zespół Debora 
DEBORACING — jazda dla Debory w LM 
1999CHEATCARS — wszystkie sekretne proto- 
typy w GTI i GT2 


MORTAL KOMBAT 4 


1. Granie tajemniczymi postaciami, takimi jak 
Goro, Noob Saibot i Meat: 

a) Walka jako Goro — po pierwsze trzeba 
ukończyć grę Shinnokiem. Przejdź na ekran 
wyboru postaci, wybierz opcję „hidden”, wcis- 
kając „run”. Następnie góra, góra, góra, lewo 
i blok (cały czas trzymając „run”). 

b) Walka jako Noob Saibot — musisz ukoń- 
czyć grę jako Reiko, Przejdź na ekran wyboru 
postaci, wybierz opcję „hidden” wciskając „run”, 
następnie góra, góra, lewo i blok (cały czas 
trzymając „run”). 

c) Walka jako Meat — wybierz opcję „group 
mode” i zakończ grę wszystkimi szesnastoma 
postaciami, następnie wybierz dowolną 
postać. Będziesz Meatem, lecz zachowasz 


fly — tryb latania 


RADY 


wszystkie ciosy uprzednio wybranej postaci. 
2. Zmiana planszy w trybie Single — wejdź do 
trybu „Praciice” i wybierz planszę Twej ulubio- 
nej postaci. Rozpocznij trening, ale natychmiast 
z niego wyjdź. Wówczas zacznij normalnie 
walkę w trybie „Single”. 
3. Zmiana ubranek — wejdź na ekran wyboru po- 
słaci, naciśnij „Start” i dowolny z przycisków akcj. 
SaGe ze Świebodzina 


SOLDIER OF FORTUNE 
(DEMO) 


Poniższe kody wpisz w konsoli. Aby się do niej 
dostać, utwórz skrót do pliku sof.exe (pra- 
wym przyciskiem myszki wybierz „Utwórz 
skrót”). Następnie kliknij prawym przycis- 
kiem myszki na skrócie i wybierz „Właściwoś- 
ci". W opcji komend wpisz: +set console 1 
Podczas gry wciśnij [-] i wpisz dowolne 
z poniższych kodów: 

god — nieśmiertelność 

nodlip — przechodzenie przez ściany 
notarget — przeciwnicy nie widzą Cię 
timescale .4 — zwolniony tryb 
givemoretutorial .44 — broń 
givesnipertutorial — broń snajperska 


Chcąc uzyskać różnego rodzaju broń wpisz 
dowolne z poniższych kodów: 
SPAWN ITEM_WEAPON_assault_rifle 
SPAWN ITEM_WEAPON_machinegun 
SPAWN ITEM_WEAPON_pistol 
SPAWN ITEM_ WEAPON_pistol2 
SPAWN ITEM_WEAPON_rocketlauncher 
SPAWN ITEM_WEAPON_sniper_rifle 
SPAWN ITEM_WEAPON_ shotgun 
SPAWN ITEM_AMMO_auto 

SPAWN ITEM_AMMO_rocket 

SPAWN ITEM_AMMO_ shotgun 
SPAWN ITEM_AMMO_pistol 

SPAWN ITEM_AMMO_ pistol2 

SPAWN ITEM_EQUIP_armor 

SPAWN ITEM_EQUIP_c4 

SPAWN ITEM_EQUIP_flashpack 
SPAWN ITEM_EQUIP_grenade 
SPAWN ITEM_EQUIP_light_goggles 
SPAWN m_nyc_ebum 

SPAWN m_nyc_mskinheadl 

SPAWN m_nyc_politician 

SPAWN m_nyc_mpunk 


EE 


TEST DRIVE6G6 


Jako swoje imię wpisz „Honda XR", by prowa- 
dzić „Hondę podczas g Wpisanie „AKIGQ” 


Poniższe kody są 

trybu singl i „ta: konsolę i wpisz: - 

iimikeadi uaktywnienie trybu o 
iertelność 

rodzaje broni 


ghost — przecho dz 


walk = tryb chodzenia 
killa] [rodzaj] — zabicie wszyskich wów 
wire 


lei chcesz zagrać 


i PORADY 


ployersonly — zamrożenie czasu, ponowne 
wpisanie triku uruchamia zegar 

behindview 1 — widok zza pleców 
behindview 0 — normalny widok 

open [nazwa mapy] — skok do dowolnej mapy 
summon [przedmiot] — dowolny przedmiot 
z listy poniżej 

addbotsf — dodaje Bots'a, gdzieś to jego numer 
summon unregli [nazwa przedmiotu] — przedmiot 
summon unredli.[nazwa oponenta] — oponent 


Nazwy przedmiotów: 
WarHeadLauncher __ Automag 
Enforcer Asmd 
DoubleEnforcer (lip 
Minigun2 Rifleround 
PulseGun Flakshellammo 
ShockRifle Defauliammo 
Sniperkifle Chainsaw 
UT_Biokifle Rifle 
UT_Eightball Razorjack 
UT_FlackCannon Gesbiorifle 
Chainsaw Minigun 
Dispersionpistol Flakcannon 
Stinger 
Nazwy oponentów: 
warlord gasbag 
titan giantgosbog 
stone titan fly 
squid devilfish 
slith COW 
skaarj babycow 
skaarjwarrior tentacle 
skaarjscout brute 
skaarjlord lesserbrute 
skaarjberserker behemoth 
skaarjassassin bots 
iceskaarj skaarjplayerbot 
skaarjtrooper humanbot 
skaarjsniper malebot 
skaarjofficer maletwohot 
malethreebot 
maleonebot 
femalebot 
pupoe femaletwobot 
nali femaleonebot 
nalipriest nolirabit 
mercenary horsefly 
mercenaryelite blobelt 
manta biterfish 
- bird 
r __ parentblob 
| krall horseflyswarm 
| lesserkrall. śm deadbodysworm 


, krate biterfishschool 


sem, mysisż otworzyć. : 
z Dopisz tom nastę- 


w Notatniku plik 


<BWEBANEWES 


Kontrowersje, jakie wzbudził kinowy South Park, pozwalają 
snuć przypuszczenia, iż być może niedługo zakaże się emisji 
tego serialu w Polste (oby to nigdy nie nastąpiło). Na szczęście 
internet ograniczeniom polityków się nie poddaje - i oto ko- 
lejna garść adresów stron wartych uwagi. Na pierwszy ogień 


polecam polski serwis poświęcony South Park, doskonały ja- 
ko uzupełnienie kinowych emocji. Bez wątpienia warto też 
zajrzeć na nasz namiar miesiąca: poświęconą Warhamme- 
rowi stronę Vasyla, której adres nadesłał do nas Dash. 
ManJAk 


Warhammerowa strona Vasyla 
http://www.jotte.com.pl/wfb/ 


Polskie centrum South Park 
http: //southpark.zut.pl// 


Demise 
http://www.artifact-entertainment.com/demise/ 


hammer Fantasy Battle. Zawiera 
opis podstawowych zasad prowadze- 
nia rozgrywek, opisy istot i wskazówki 
odnośnie do kreowania armii, a także 
charakterystyki postaci. Można tu także 
znaleźć raporty z biłew wraz z mapka- 
mi, porady dla osób zajmujących się ma- 
lowaniem figurek, opowiadania i rysun- 
ki ze świała gry oraz mnóstwo ciekawych 
artykułów na tematy z Warhammerem 
powiązane. Namiar miesiąca. 


Flash Mania 
http://www.tlash.find.pl// 


nących spróbować swych sił w pro- 
jektowaniu stron WWW z wyko- 
rzystaniem technologii Flash. Znaleźć 
tu można poradnik, krok po kroku 
objaśniający zasady programowania 
we Flashu, wraz z zestawem przydat- 
nych ćwiczeń; wszystko podzielone zos- 
tało na różne stopnie trudności, dzię- 
ki czemu znajdą tu coś dla siebie za- 
równo początkujący, jak i bardziej 


oskonale opracowana strona, po- 
święcona tajnikom systemu War- 


$:::. adresowany do osób prag- 


POLSKIE CENTRUM 


SOUTH PARK 


inowa wersja kultowego serialu 
South Park przeszła przez Polskę 


jak burza, wywołując radość fa- 
nów i oburzenie matek, które wybrały 
się z ośmioletnimi pociechami „na kres- 
kówkę”. Temu kontrowersyjnemu obrazo- 
wi poświęcone zostało „Polskie centrum 
South Park”; zawiera ono mnóstwo in- 
formacji o filmie i jego bohaterach, w tym 
opisy poszczególnych odcinków oraz 
wywiady z twórcami serii. Stronę wy- 
posażono w obszerną sekcję „down- 
loadów”. 


Need for Speed 
http:///www.nfs.com.pl/ 


oś dla zapaleńców palenia wirtu- 
Ć alnych gum w grach z serii Need 

for Speed. Znaleźć tu można opi- 
sy samochodów i tras, wraz z porada- 
mi pozwalającymi osiągnąć jak naj- 
lepsze wyniki. Miłośnicy gry mogą 
słąd pobrać mnóstwo przydatnych rze- 
czy, od wygaszaczy ekranu poczyna- 
jąc, poprzez skórki do WinAmpa i ta- 
peły, na programach do „dłubania” w 
NFS kończąc. 


fiejalna strona twórców gry De- 
O0:" Poczyłać na niej można 

o świecie gry, zapoznać się z his- 
torią teatru działań, a także wymienić się 
uwagami z innymi Użytkownikami pro- 
gramu. Zainteresowani dowiedzą się 
z tej strony, jakie sq wymagania syste- 
mowe Demise, skąd pobrać niezbędne 
sterowniki, a także będą mogli ściągnąć 
patche. To ostatnie dopiero w najbliższej 
przyszłości, jako że autorzy gry wciąż 
jeszcze kompletują listę błędów wystę- 
pujących w Demise. 


U.S. Navy History 
http://www history.navy.mil// 
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ficjalna strona wydziału historii 
Q"- marynarki wo- 

jennej. Zawiera ona opis rozwo- 
ju floty USA, dane na temat operują- 
cych pod jej banderą okrętów (histo- 
rycznych i współczesnych), a także arty- 
kuły poświęcone morskiej tradycji. Za- 
interesowani znajdą tu sekcje poświęco- 
ne lotnictwu morskiemu i wielkim bit- 
wom, a także dział zawierający boga- 
te archiwum zdjęciowe. 


SD 


częściej trafiają także produkty ze środka 
re jednocześnie stanowią pro- 
fesjonalną i atrakcyjną propozycję dla tych, 
którzy mogą przeznaczyć na rozbudowę 
swego sprzętu nieco więcej gotówki. Jed- — 
nym z takich przykładów jest karta 
3D Blaster GeForce 256 


tej grupy, 


Annihilator Pro. 


3D Blaster GeForce Pro %9 
to karta graficzna z tzw. wyż- * 
szej półki. Wersja „Pro” zo- , 
stała wyposażona w 32 MB | 
najnowszej technologicznie | 
pamięci DDR (Double Data 
Rate — podwójna szybkość 
przesyłania danych). Jej lo- | 
komotywą jest GeForce 256 | 
- układ scalony firmy Nvidia. | 
Ten procesor graficzny zawie- | 
ra ponad 22 miliony tranzy- | 
storów (czy wiesz, że to dwu- | 
krotnie więcej, niż w przy- | 
padku procesora Pentium 32). 
Znaczna część stosowanych | 
obecnie akceleratorów działa | 
na zasadzie zwykłego mecha- | 
nizmu generowania qgfaliki I 
i wykorzystuje procęsór kom- | 


putera do obsługi przekształ- j 


ceń geometrycznych (irans** 
form) i obliczeń oświetlenia | 
(lighting). Układ Nvidii Ge- 
Force obsługuje cały stru-- 
mień 3D, a procesor kompu- | 
tera odpowiada tylko za mo 
dele fizyczne. 

Procesor GeForce 25 
wykorzystuje nową konstruk 
cję QuadEngine charaktery: 
zującą się niezależnymi me 
chanizmami przekształce 
geometrycznych, kalkulacj 
oświetlenia, operacji przygo: 
towawczych i renderowania 
Architektura renderingu jes 
niezwykle wydajna — obsłu 
guje do 15 milionów wielo 
kątów na sekundę. Wszystki 
mechanizmy działają równo 
legle, co maksymalizuje prze- | 


B 
nii f 


a rynku dostępnych jest coraz więcej | 
akceleratorów grafiki, a oferta nie dzieli 
się już tylko na karty bardzo tanie i bar- 
dzo drogie. Teraz na półki sklepowe coraz 


sier GLerore 23550 HK 
lafor Pro - test 


| chni metoda iloczynu skalar- 
nego (dot-product bump-map- 
ping without sacrificing per- 
| formance). 

| Oczywiście, ta technicz- 
| na terminologia nie mówi 


| wyświetlania klatek pozosta- 
nie bez zmian maksymalnie 
| wysoka. W takich grach, jak 
| „Quake 3 Arena" czy „Un- 
| real Tournament" Annihilator 
| Pro spisuje się więc po pros- 
| tu znakomicie. Zwiększenie 
| przepustowości pamięci spo- 
wodowało, że w przypad- 
ku tej pierwszej przy 
włączonych wszyst- 
kich szczegółach 
w rozdzielczości 
1280x960 
i 32-bitowym 

kolorze 

anima- 
cja jest re- 

welacyjnie 
płynna nawet 
? na moim „skrom- 

nym” Celeronie 400. 


| wprost o przyjemności płyną 
| cej z grania z udzia- 


| łem Annihila- 


pus- 

towość , _ Annihilator to karta bar- 
i zapew- | dzo dobra jakościowo, ale 
nia wydaj: Wszak | i niestety droga. Koszt zaku- 
ność, o ja- najważniejsze jest to, | pu opisanej wersji to ok. 
kiej inni mo- aby móc grać w najwyż- | 1400 zł brutło. Oczywiście, 
gą tylko poma- szych rozdzielczościach przy | wysoką cenę rekompensuje 


| jakość wykonania oraz bar- 
| dzo dobrze zaprojektowane 
| sterowniki, dobre wsparcie 
| techniczne (strona webowa 
| Creative'a) oraz doskonałej 


| 32-bitowej palecie kolorów 
| i z maksymalnym odtwarza- 
256-bitowy system ge- | niem szczegółów? Szybkość 
nerowania grafiki Quad: | dotychczas stosowanych ak- 
Pipe, który składa się z czte- | celeratorów trójwymiarowych 
rech niezależnych, działają: | przy wyższych rozdzielczoś- | jakości obraz 2D i 3D. Jest to 
| ciach była ograniczona z po- | na pewno karta warta grze- 
, wodu miewydblności pasma q jeżeli Twoje zasoby fi- 
pamięci graficznej. Jak/ już” | nansowe (lub zasoby Twoich 
nów gołowychido wykorzysta- | wspomniałem, karła: 3D Bla: ) rodziców) są wysokie, zaś do 
ni pikseliina sekundę. Każdy | słer GeForce Pro zawiera 32% gry"iwykorzystujesz „duży” 
piksel można odtworzyś/bez4*MB pamięci DDR, co zwięk- | monitor (min. 17”). 
obniżenia wydajności w 32- | sza to pasmo do niewiary- | 

bitowej palecie kolorów — łącz- | godnego poziomu 4,8 GB 

nie z tak złożonymi efektami, | na sekundę. Inaczej mówiąc, | 

ak 8-węzłowe filtrowanie | nasze ulubione gry działać 
anizotropowe (anisotropic fil- | będą tu w najwyższej jakoś- 
ering), stencil i odwzorowanie | ci, ale szybkość 
nierówności powierz- | 


rzyć. Karta zosta- 
ła wyposażona w 


generowania grafiki-3D. 
dyz nich dostarcza 480 


Christ 


użytkowników komputerów, zwłaszcza jeśli 


rodzice chcą, by ich pociechy nie tylko bawiły się, | 
ale również uczyły. Na szczęście na rynku ukazu- 


zaŃ 


je się ŻE km programów przeznaczonych 
dla dzieci. Jednym z ciekawszych przy- | 
kładów tego rodzaju produkcji | 

4) może być gra Hokus Pokus | 
_/” Różowa Pantera — połączenie 
przygodówki z programem edu- [E 
kacyjnym z zakresu geografii. |H 


— Historia za- 


przyjęcia wydanego przez pań- 
stwa Szczękobłysków — kolek- 


dzi. Córka uczestniczącej w im- 


się na piętro do pokoju syna gos- 
podarzy. Nie wie jednak, iż 
chłopiec od lat studiuje za- 
klęcia czarnej magii i rzuca 
czar dokładnie w momen- 
cie, gdy mała Japonka ot- 
wiera drzwi. Skutkiem te- 
go zamienia ją w ogra. Na 
szczęście w domu Szczę- 
kobłysków zjawia się prze- 
brany za akwizytora ksią- 
żek geograficznych, najsłynniej- | 


szy detektyw świata — Różowa | i 
Pantera. Znalezienie sposobu na | 


odczarowanie Japonki to dla nie- 


śmiertelną Magiczną Księżnicz- 
ką Syrenką Ninja. Do stworze- 


odnalezienie wielu magicznych 


świecie. 


godową. Każdy znaleziony przed- 


miot (a jest ich stosunkowo nie- i 
wiele) ma jedno, konkretne, bar- | 
dzo czytelne zastosowanie. Gdy- - 
by jednak mimo to dla kogoś za- | 

mieszczone w programie łami- | 


główki okazały się zbyt trud- 


ne, znajdzie dobrze opraco- | 


Hokus Pokus jest tak napraw- | 
dę bardzo uproszczoną grą przy- 


| na trzech pozio- 


zwracających uwagę 


| na jakiś przedmiot — do ogrom- | 
czyna się podczas pewnego : 


nych - wyjaśniających z detala- 


_ mi gdzie i jak zastosować posia- 
| daną rzecz. 

cjonerów uzębienia sławnych lu- | 
. będziesz musiał odwiedzić ta- 
prezie pary Japończyków udaje | 


Aby dotrzeć do celu gry, 


kie rejony świata jak: Syberia, 


| Izrael, Kenia czy Grecja. Do- 


datkowo znajdziesz wiele cie- 
kawych informacji o tych miejs- 
cach w zamieszczonej w grze 


_ Księdze Wiedzy. Przedstawio- 
go pestka, ale ona nie chce być | 
znowu zwykłą grzeczną dziew- | 
czynką — pragnie zostać Nie- | 
' szarów i na pewno przyczy 
| nią się do poszerzenia wiedzy i 
nia takiego czaru niezbędne jest | 


ne tam dane dotyczą zarówno 


mieszkańców odwiedzanych ob- 


o świecie u najmłodszych gra- 


| czy. 
składników rozsianych po całym | 


=». wany poradnik. Wska- | 
_ zówki opracowano 


mach, od małych - ; 


Sporą zaletą programu jest | 
zawarła w nim znaczna porcja 
| humoru. Wprawdzie dowcipy | 
nie są tak wyrafinowane jak w 
| serii Monkey Island, ale spełnia- 
| ją swą podstawową rolę — czyli | 
| śmieszą. Często bohaterowie od- | 
| wołują się do polskich realiów | 
| - „co to jest chodzi i bije ? - dre- 
| siarz”, cytują Woody Allena czy - 
| zabawiają się w grę słów. Część 
| humoru może być chwilami dla 
I niektórych niesmaczna (starusz- 
ka obcinająca sobie paznokcie 
| u stóp nożycami do strzyżenia 
| płotów) czy niezrozumiała dla | 
| najmłodszych graczy. Dlatego też 
' Hokus Pokus powinien być ra- 
| czej programem familijnym — tj. 
| przeznaczonym dla wspólnego 
| pokonywania z starszym rodzeń- 
| stwem czy rodzicami. 


Najmocniejszą stroną gry 


| jest jej oprawa dźwiękowa. Przy- 
| zwyczajają nas powoli dystry- 
butorzy do opracowania coraz | 
| lepszych lokalizacji programów | 
| -tej zHokus Pokus naprawdę nie- | 
geografii, historii, jak i kultury | 


wiele można zarzucić. Tytułowa 


| Różowa Pantera przemawia gło- 
| sem Cezarego Pazury, który jest | 
| wprost stworzony do tej roli i i 
| świetnie wpisuje się w komedio- 
wą konwencję gry. Również gło- | 


REA ET RAE ZEE ZO AE OOWOWOWĄ 


Hokus*PokusRozowa Pantera 


ry takie jak Quake czy Blood 2 nie nadają | 
się raczej na rozrywkę dla najmłodszych | 


+ Cezary Pazura w tytu- 


łowej roli 
+ duża dawka humoru 


WADY: 
- słaba muzyka 


| sy pozostałych postaci dobrano 
| bardzo starannie, a zamieszczo- 
| ne w programie piosenki śpie- 


wa między innymi Natalia Ku- 


| kulska i Majka Jeżowska. 


Hokus Pokus to gra przez- 
naczona dla osób poniżej dzie 


| siątego roku życia. Wszyscy starsi 
' mogą ją pokonać bez większe- 


go wysiłku w zaledwie kilka go- 


| dzin i dla nich ponowne prze- 
| chodzenie aby posłuchać piose- 
| nek czy żartów nie będzie już 
| interesujące. W sumie jest to do- 
| skonały prezent na przykład na 


zająca czy inny Dzień Dziecka, 
bez obawy rodziców, że gra ocie- 


| ka przemocą i wykrzywia psychi- 
* kę. Hokus Pokus nie tylko dosko- 


| nalebawi, ale przy okazji i uczy. 


Maciej Jasiński 


Minimalne wymagania: 
Pentium 60, 32 MB RAM, SVGA, Windows 95 


ś 


R BET AZOTY ZET ZATOR PTM O POCTZ DIERZEOZZAZZZPOGWREŻ Z ZOROIEZ TTE NEDTZZOORZ DZE RYZACOŻE WÓCOTRKO ZA DOŃ. 


Krama"gnoma'Belfegora"_ 


dukacja i komputery łączą swe siły od da- 
wna. Na naszych oczach mnożą się wsze- | 


lakie encyklopedie wiedzy o człowieku, kos- 


mosie, a nawet makijażu. Możliwości w tym 


zakresie są zresztą nieograniczone. Nic dziw- | 
ike Se, że ód śrotów edukacyjnych | bohatera Rusałka; od tego 


k: kę m » , | momentu z jej pomocą zmie- 
znalazły się i produkty dla dzieci. Najmłodsi | rzał on będzie ku zamkowi, 


użytkownicy komputerów mogą dzięki temu 
uczyć się przy pomocy komputera zarówno | 


naszej mowy ojczystej. Niedawno zaś na 


półkach sklepowych pojawiła się kolejna pozy- | See iero 


cja edukacyjna dla maluchów, która umila 


| gara zrewanżuje się muchą. 


naukę podstaw matematyki. 


Program nosi tytuł „Kraina | 
gnoma Belfegora” i adresowa- i 
ny jest do dzieci z pierwszych 
klas szkoły podstawowej, któ- | 
re znają już podstawy doda- | 
wania, odejmowania i mno- | 


żenia. Aby utrwalać 
i rozwijać te umie- 
jętności u najmłod- 
szych graczy twór- * 
cy z Techlandu stwo- 
rzyli prostą przygo- 
ówkę, w której ko- 
lejne etapy rozgryw- 
ki najeżone są pyta- 
niami w stylu: „ile to 
jest 2+3 lub „ile to 
jest 17-122" To jed- 
nak nie wszystko. 


Maluchy będą musiały też | 


nastawić zegar, liczyć jabłka 
w sadzie oraz dobrze rozliczy: 
się w sklepie. 

Poza utrwalaniem pod 


staw matematyki zabawa ta | 
uczy przy okazji prostych za- i 
leżności przyczynowo-skutko- | 
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złowić ryby dla mewy, żeby ta 


znowuż przepuściła gracza 
do następnego poziomu. Jak 
w życiu. 


Sama rozgrywka rozpo- 


ich dobytku, a także z matema- 


i 
i 
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zyna się nad żwawo płynącą | 
zeczką. Tutaj gracz postawi | 
we pierwsze kroki w krainie | 
' Liczylandii, która uległa złej 
mocy gnoma Belfegora. Stwór | 
ten okrada jej mieszkańców z | 


tycznych zdolności. Gracz, 
kierujący poczynaniami głów- 
nego bohatera, musi im pomóc: 


kim tym informuje głównego 


gdzie Belfegor chowa swe łu- 


podąża do zegarmistrza; ten 


| Proste, ale oczywiście im dalej 
| wlas, tym więcej drzew. Licz- 
by stają się coraz większe, 
wych: na przykład, trzeba dać | 
rybakowi wędkę, żeby ten mógł 
| ciu na zamek okazuje się, że 


a zagadki bardziej skompli- 
kowane. Co więcej, po dotar- 


nie da się udźwignąć wszyst- 
kich skarbów, trzeba więc bę- 


' dzie tam wrócić jeszcze nie 


raz. | wszystko zaczyna 
się od początku ę zd: 
gadki występują w tych 
samych miejscach, co po- 
przednio, choć za każ- 
dym następnym podej- 
ściem zwiększa się ich po- 
ziom trudności. 
Pomimo, że zaba- 
wę można powtarzać w 
nieskończoność, pozo- 
staje pewien niedosyt. In- 


EECI 


' macji, która wynagrodziłaby 
_grającemu poświęcony czas 
/ i połamane od liczenia palce. 
odzyskać skarby i policzyć | 
_ codzienne rachunki. O wszyst- 


W przypadku „Krainy gno- 


ma Belfegora" mamy do czy- 
nienia z produktem ciekawym, 
/ aczkolwiek nie pozbawionym 
wad. Nawet działania tak 
' proste jak dodawanie, odej- 
' mowanie i mnożenie są polem 
py. Początek przygody jest nie- 
_ skomplikowany: z dwoma jed- | 
słówek z języka angielskiego, jak i ortografii 8 Te miec | die | 
w kieszeni główny bohater | 


do popisu dla programistów 
_ i mogli oni bardziej dopraco- 
| wać swój produkt. Wystarczy- 
| łoby umieścić w nim więcej za- 
| bawnych zagadek i łamigłó- 
| wek, a może nawet pokusić się 
| o wprowadzenie dzielenia. Naj- 
| ważniejsze jednak, że program 
| spełnia swoje zadanie, jakim 
jest utrwalanie podstaw wiedzy 
| o matematyce. Dzieci się z nim 
| pobawią i pouczą, a rodzina 
| w tym czasie może odpocząć 
' od tłumaczenia dziecku, dla- 
| czego dwa i trzy to pięć. 

ne programy tego typu - | 
i jak na przykład „Adaś i pirat - 
| Barnaba” — mogą zaoferować | 
swoim odbiorcom więcej za- 
bawy, kolorów, etapów i pos- 
| łaci. Do pełnej satysfakcji bra- 
| kuje na przykład takiego dro- 
biazgu, jak scena końcowa | 
_ w posłaci choćby krótkiej ani- | 


Walker 


Wymagania: 
PC Pentium 100, 
16 MB RAM, Windows 95 


Producent: Techland 
Cena: 69 
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DZIĘKI ZAMONTOWANYM N FOTELU 
TYOKOM POM POM, PRZEKGADNIOM 
hoŻEHU ODCZUĆ 
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TZKARZYZACE 
PEANDZIWEHU LOT2NI. 
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GA JESZCZE. MNOSTUĄ 


TAK To JEŚT, JAK SIĘ, 
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Jak powszechnie wiadomo, rym 
kilku ostatnich lat rozwijałSię ni 
zycję, której dziś nic nie jest W 
szczególnych tytułów idą w £ 
nie rozumianej rożrywki byr 
egzemplarzy gier często p) | 
zyczne. Po tak optymist m podsumowaniu można © 
usiąść wygodnie w fotelu i z błogim uśmiechem rozpoczą 
elektroniczna przygodę; można też, korzystając z okaj 
nowić się nad realną. c ą gier komputerowych. A jes 
się zastanawiać: Niój budzi kilka faktów. Pierwszy tó «c 
niewiedza osób sp6 pna zapaleńców. Nie bez powodu p 
kowo zapytani na przechodnie kojarzą sobie aiiiiipe! 
z archaicznym 4] m” lub „Tetrisem”, jednocześnie wykc 
ignorancję, jeśli ać ich o cokolwiek innego. Drugim kłopotem 
zują się nieui óby ekspansji gier na inne terytoria - literat 
czy kinemafj ę. Trzeci wreszcie problem to sama postać gi 

nie budząca zachwytu osób postronnych, a nawe 

= o dziwo — ich miłośników. 
Gdzie tkwią przyczyny ta- 


kiej sytuacji? 


65| 


Half-Life 


Hwana Soldier IM roaoirod A Poporianaspalnia 


1a 


Incubation 


Biorąc pod uwagę kla- ; 


; puterowe wspomnianą fa- 
, bułę posiadają. Nawet naj- | 


prymitywniejsi. przedstawi- 


mechanizmie, rzucając gra- 


| syczną definicję fabuły, któ” | 
| ramówi, że jest to ciąg wy- 
| darzeń powiązanych włań- - 
"cych przyczynowo-skutko- | 
' wy, można śmiało stwier- | 
dzić, iż wszystkie gry kom- 


Zwolennicy wszelakich, doo- 
mowców odpowiedzą, że prze- 
cież taki wstęp jest jedynie zapro: 


| i kładzenia pokotem setek wirtu- 
' alnych istot. Być może, jednak 


chciałbym zwrócić uwagę na ta- 


| kie pozycje, jak „Hali-Life”, „Jedi 


iele każdego gatunku, 
trzelanki, bazują na tym 


Knight” czy „Realms of the Haun- 


| dokładnie skonstruowana i prze- 
qcemu wyzwanie: jeśli nie 


będziesz dość szybko strze- | 


lał, to nie ukończysz gry. 


Ale czy o to powinno cho- | 


dzić? 


| staram się patrzeć na nią 
| jak na książkę, którą ku- 
piłem w nadziei na przeży- 


cie czegoś niezwykłego, 


wyniesienie jakiejś głębszej 


myślana, lecz obfituje również 
w dramatyzm. Ten ostatni nie jest 
bynajmniej efektem starcia ż ja- 
kimś szczególnie dużym potwo- 


| rem, lecz wydarzeń rozgrywają- 
Oceniając grę, zawsze | 


_ wzbogacenie się o wraże- - 
/ nia estetyczne, względnie : 


jest w stanie zastąpić 'suspensu, 


takie atrakcje sprawiają, że odbior- 


| ca ma wrażenie uczestnictwa w 


| myśli. Rzecz jasna trudno | 
| oczekiwać czegoś podob- | 
| nego od menedżera piłkar- | 
* skiego czy symulatora WYŚ- i 
| aigów rajdowych, jednak 
| istnieje bardzo wiele tytu- | 
| łów, które powinny zaska- i 
* kiwać pod tym względem. | 


Niestety, całe zatrzęsienie | 


dzieł poprawnych pod | 


względem grafiki czy inter- 


fejsu użytkownika wywo- 


» luje reakcję, delikatnie mó- 
wiqę, odwrotną. Jako przy- | 
klad weźmy schemat wyko- | 


rzystywany w grach zręcz- | 
nościowych: pewne mias- | 


"o (lub planeta, lub układ | 


słoneczny) zostało opano- 
wane przez groźnych Ob- | 


cych. Z jakichś (na ogół wy- | 
_dumanych) powodów na 


nym i ostatnim ratunkiem. 


-że czytelnik podobnego 


| „dzieła literackiego" nie 
| przebrnąłby nawet przez : 
pierwszych 50 stron, gdyż 
, znudziłby się sztampą 
| I małą atrakcyjnością pro- 
| duktu. 


miejscu zdarzenia pojawia - 
się samotny (koniecznie) 
wojownik i jego wierny ro- - 
bot, komputer lub pies. 
Rażem muszą uratować | 
ludzkość przed totalną 
zagładą i są przy tym jedy- 
| go dlatego, że na Marsie znale- 

Jako zawiązanie akcji | 
strzelaniny trójwymiarowej : 
jest to niezwykle wygodne | 
; rozwiązanie, spróbujmy | 
jednak sobie wyobrazić i 
ciekawe opowiadanie o ta- - 
kim właśnie początku. Bar- | 
dzo prawdopodobne jest, | 


| 


wiekopomnych wydarzeniach. Po- 


te 76”, „Homeworld”, czy „Incu- 


tylko, jakich wrogów się niszczy, 


wszystkim — dlaczego się to robi. 
Epicka opowieść o podróży przez 
galaktykę do domu, bliska klima- 
towi serialu „Star Trek: Voyager" 
czy też „Odysei” Homera spra- 
wia, iż produkt jest nie tylko poże- 


do przemyśleń nad dążeniami do 
upragnionego celu, czy samotnoś- 
cią człowieka jako jednostki albo 
jako gatunku w skali wszechświata. 

Oczywiście, daleki jestem od 
wymagania, by każda bez wyjąt- 
ku gra zaskakiwała historią god- 


która ma przyciągnąć potencjal- 
nego odbiorcę, chyba powinno to 


buła, według której gracz mus 
zwyciężyć w przetargu na pro- 
dukcję broni dla rodzaju ludzkie- 


ziono działo kosmitów wymierzo- 
ne w Ziemię (ciekawe, w co rze- 
czona armata mierzy, kiedy Nie- 
bieska Planeta jest poza horyzon- 
tem), u miłośnika literatury fantas- 
tyczno-naukowej wywołać może 
jedynie uśmieszek politowania. 
lepszym rozwiązaniem. byłoby 
chyba pozostawienie projektu bez 
żadnej otoczki, gdyż wówczas 
przyjemność czerpana z roz- 


grywki z pewnością nie uległaby ': 
pomniejszeniu. Tak przecież stało | 
się w przypadku „Earth 2140”, i 
w którym to autorzy dość mgliście ; 


+ nakreślili tło wydarzeń, zdając so* 
| bie sprawę z tego, iż głównym da- 
. niem jest ogólnie rozumiana de- 
szeniem do miłej zabawy i że tak | 
naprawdę chodzi tu tylko o pretekst ; 
do wystrzeliwania tysięcy pocisków 


strukcja sił przeciwnika. Bardzo 
łatwo”jest przedstawić złożoność 
„System Shock 2” płyciźnie fabu- 


| larnej „Quake'q 2* czy też „Ur: 
; ban Chaos”, nie ”6- to jednak 
| przecież chodzi. Każdy gatunek 
i ma swoje lepsze i gorsze pozycje, 
i niemniej trudno. zaprzeczyć, iż 
ting”. Fabuła jest tutaj nie tylko | 


umiejętnie „skonstruowana intry- 


| ga zapewnia.nieco głębsze doz- 
| nania, niż ucięcie wszystkich.cze- 
' repów stugłowemu smokowi, któ- 
' ra to zresztą operacja. zajmuje 
| nie więcej niż pół godziny (żeby 
| gracz się przypadkiem hie znudził), 
cych się dookoła bohatera lub | 
| wskutek jego interwencji. Nic nie; 
| w.produkcjach typu FPP, TPP, RPG 
| który towarzyszy scenie wyboru... 
_ ciemnej lub jasnej strony Mocy | 
przez Kyle'a Katarna i to właśnie | 
' produkcji dotyczą tylko ii wyłącz- 
| nie głównego bohatera, świat poza 
| nim właściwie nie istnieje, zatem 
dobnie ma się sprawa z „Intersta- | 


Innym zupełnie problemem jest 
jakość przygód przeżywanych 


czy adventure. Chodzi mi głównie 


o to;siż'właściwie wszystkie wy- 
darzenia przedstawione w danej 


dokładniejsze nakreślanie go nie 


; ma większego sensu. Tak jest z 
bation” (choć dwa ostatnie tytuły | 
ło już strategie). Ważne jest nie | 
| Jones and Infernal Machine”, „Un- 
ale również — a może przede i 


pewnością w serii „Torab Raider”, 
całkiem nowej pozycji/pł. „Indiana 


real” czy „Darkstone”. Na pytanie 


| „o czym traktuje grać”, można 
| odpowiedzieć dosłownie w kilku 
| zdaniach, gdyż zasadniczo poka- 
| zana jest am tylko strona moto- 
| ryczna|posłaci, zaś jej przeżycia 
| pozostają tajemnicą dla odbiorcy, 
raczem czasu, ale skłania również | 


który zdaniem twórców powinien 


| raczej skupić się na rozwiążywaniu 
| kolejnych zagadek i walce z prze- 
| ciwnikami, A przecież można 
' przedstawić historię bardziej zło- 
| żoną, niekoniecznie banalną, 
| czego przykładem są naprawdę 
| udane gry: „Saniłarium”, „Gabriel 
ną Stephena Kinga, jednak jeśli | 
twórcy usiłują stworzyć opowieść, | 


Knight 3” czy nawet „Albion”. 
Wróćmy do próby napisania 


| książki na podstawie wybranych 
| gier. Niewątpliwie da się zapeł: 
być coś w miarę sensownego. Fa- | 


| 
; 
L 


4 


nić kilkaset. stron wieloma wyda- 
rzeniami, ułożonymi w porządku 


chronologicznym, jednako jakości ; 


literatury świadczy także waga sta- 
wianych problemów i pytań, któ- 
rych w grach najwyraźniej brakuje 
Rolpleje pod tym względem przed: 


stawiają się nieco lepiej, choć tak- 


że nie idealnie. Znaczna większość 
wydarzeń rozgrywa się bezpoś- 
rednio wokół głównych postaci 


żnych faktach, których nie były one 
świadkami: W grach dominuje od 


samego początku archetyp samot- - 
' „Mysteries of the Sith”, „Myth”, : 


nego mściciela, zaczerpnięty ze 
średniowiecznych sag (patrz: Sieg- 


j jemy kiepskie czytadło, o którym ; 


zapomnimy 'po kilku tygodniach. : 
Przywara ta jest również udzia- i 
em „prawdziwych” rolplejów, : 
gdzie Mistrz Gry stara się przede 
wszystkim zapewnić śmiałkom | 
moc wrażeń, wszysłkie inne kwestie | 
odsuwając (prawie zawsze) na plan | 
dalszy, jeśli nie w niebyt. Istnieją |; 
przecież historie, w których węd- | 


| rówka staje się pretekstem do zgłę- : 
chociaż często są wzmianki o wa- | 


fryd z Nibelungów, czy Beowulf), 
a także współczesnych westernów | 
(samotny rewolwerowiec przemie- | 
rzający prerię w poszukiwaniu 
sprawiedliwości). Odbiorca musi ; 


czuć się wyróżniony, ale czy za- | 


wsze wszystko ma zależeć tylko 
od niego? Relacje między poszcze- 


gólnymi członkami drużyny pozo- | 
słają nieznane, wszelkie uczucia, 


ewentualne animozje podporząd- 


kowane są głównemu celowi. Po- - 
nadto gry RPG cierpią na powa- | 
żną chorobę, tj. wyraźny przerost | 
formy nad treścią (ku uciesze Sta- 
nisława Ignacego Witkiewicza). 
Praktycznie każda przygoda wy: ; 
produkowana przez programistów | 
jest tylko zestawem misji, które na- | 
leży wypełnić i dojść do chwaleb- | 


nego końca, jednocześnie mszcząc 
rodzinę tudzież ratując królestwo 


z rąk złego czarnoksiężnika. Dla- : 
tego właśnie książki fantasy są naj: 
częściej bardzo mizerne podwzglę” : 


dem jakości (te na podstawie gier 
taktownie przemilczę). Twórcy tak 
bardzo starają się oddać klimat 


klasycznego RPG, że zapominają ; 


zadać sobie podstawowe pytanie: 
„po co ja właściwie to piszę?”. 


Motorem twórczości jest przecież | 
chęć przekazania ogółowi jakichś ; 
głębszych treści, tymczasem dosta: | 


bienia tajemnicy ludzkich uczuć: 
miłości, wierności, przyjaźni. Ta- 
kie postawy reprezentują bokate- 
rowie „Final Fantasy 8” (tak, tak!), i 


„Tiberian Sun” czy też „Wing Com- ; 
mander”, Jakże różne są to pos” | 
tacie od papierowych, płaskich | 
i głupio wyszczerzonych półgłów- 


ków, raźnie rąbiących wszystko do- | 


okoła A 


Można w tym momencie za- ; 
cząć zastanawiać się, czy moje | 
uwagi są zasadne, czy też stano- | 


wią tylko wyrazisty przykład cze- | 


piactwa, którym usiłuję zdyskre- 
dyłować sukcesy programistów. | 
_ Dlatego chciałbym zwrócić uwa- | 
| gę na fakt, iż gry komputerowe | 
są medium hermetycznym, bo dos- 
tępnym właściwie tylko wybranym. 
Naturalnie każdy może przy kom- | 


puterze spróbować swych sił, jed- 
nak „zwykli” ludzie zbył często znie- 


wzięcia. Rzecz jasna, ten typ roz- 
rywki wymaga bogatej wyobraźni 
i inteligencji, niemniej film jako 


taki trafia do znacznie szerszego : 


grona odbiorców. Co. prawda, 
w jednym przedsławicielu świata 
rozrywki występują żywi ludzie, 
w drugim na ogół (nad czym bo- 
leję) nie, lecz-przecież nie może 


Ń chodzić wyłącznie o wygląd po- 
| staci wykonanych z wektorów itek- 


stur. Szarego zjadacza chleba dość 
trudno jest zachęcić do podjęcia wy: 


że dlatego, iż wymaga to od niego 


| wniosku, iż tak naprawdę reżyse- 
rzy nie mieli nic ciekawego do 
chęcają się do całego przedsię- i 


powiedzenia, a-sama gra bynaj- 


* mniej nie zachęciła ich dó wysi- 


lenia szarych komórek. Obawiam 
się, iż dużo czasu upłynie, zanim 
będziemy w stanie przedstawić pro- 
ducentom z Hollywood pomysł 
godny realizacji: Na razie mamy 
filmy, które zachwycić mogą je- 
dynie zagorzałych fanów konkret- 
nego tytułu (a i to nie zawsze). 
Postawione przeze mnie za- 
rzuty brzmią groźnie, jednak nie 
trzeba brać ich śmiertelnie po- 


| ważnie. W końcu gry służą głów- 


nie dostarczaniu rozrywki, osią- 
ganiu przyjemności i nie zawsze 
tworzą je geniusze na miarę 
Kierkegaarda czy . Lovecrafta: 
Warto jednak zastanowić się, czy. 
przypadkiem nie zostało jeszcze 


| sporo do zrobienia. Programiści 
| bowięm sprawiają wrażenie, jak- 
- by chcieli przede wszystkim oma- 
.-mić odbiorcę oprawą audiowiżu- 
| alnq, która przecież (podobnie jak 
f w filmie) stanowi jedynie deko- 
; rację, a nie treść. Owszem, jestona 
| bardzo ważna, lęcz nie jedyna. 
, Osobiście marzy missię świełlana 
' przyszłość, w której każda firma 
| produkująca gry komputerowe 
; zatrudnia profesjonalnego sce* 
siłku przed ekranem monitora tak- | 


aktywnego udziału, podczas gdy | 
kino stawia widza na pozycji out- | 
sidera. Nie da się jednak ukryć, | 


| iż w grach brakuje poważnej te- | 
matyki, która potrafiłaby zainte- : 


resować człowieka „twardo stąpa- | 
jącego po ziemi”. Dowodem na : 


to zdają się być wszystkie filmy na 


podstawie programów kompute- | 
rowych: „Super Mario Bros”, „Street | 
Fighter”, obie części „Mortal Kom- | 
bat”, a także (niestety!) „Wing Com- 
mander”. Śledząc fabuły wszyst | 


kich wymienionych dzieł (może 
poza ostatnim), dochodzimy do 


narzystę (być może nawet pisa* 
rza), który wie, jak tchnąć w two: 
rzony przez informatyków świdł 
życie. Na razie jest to mrzonka, 
ale za kilka lat — kto wie? 


Piotr „Alien” Bilski 


bie sprawę, iż po- 
we dlu nas 
tematy, chcielibyśmy jed- 
że artykuł ten jest ra- 
czej wstępem do wspólnej dyskusji, niż 
oznajmieniem światu naszego stanowis 
ka wobec gier komputerowych ostat- 
y (nie odzwierciedla on 
kich naszych 


s ko zamieszczania takie 
go materiału, podejmujemy je z ocho- 
tą, wierząc, iż sprowokowana w ten spo- 
sób dysputa może i powinna przysłużyć 
się nam wszystkim i pomóc sprecyzo- 
wać poglądy na temat gier kompule- 
rowych. 

Jeśli zatem chcecie wyrazić swoje 
poparcie lub zaprotestować, jeśli zga- 
dzocie z postawionymi zarzutami lub 
ich nie uznajecie (a może macie włas- 
ne uwagi krytyczne?) — piszcie di 
Najciekawsze listy opub 
naszych łamach (i oczywiście nagrodzi 
my grami komputerowymi). 


redakcja 


TRYBUNA 


d dłuższego czasu ob- 
serwuję jak na tamach 

ŚGK toczy się batalia od- 

" nośnie piractwa. Raz czy- 
|_| tam jacy to piraci są Śli, bo okra- 
| deją biednych wydawców (może 
| biedni są polscy, bo zachodni jeż- 
| dżą„Ferrari Testarossa ;-)), po- 
| tem jacy to są dobrzy, bo Pola- 
i-ków nie stać na gry i dzięki pi- 
| ractwu każdy może sobie pograć. 


innego. Skoro jakiekolwiek kopio- 


Ą wa, to dlaczego w catej Polsce 
[tek zainteresował się, co lu- 
| dzie kopiująw punktach kserogra- 
| ficznych? 


| biblioteki „Encyklopedię PWN* 
| i idę odbić ją na ksero. Mogę: 
| Dlaczego by nie? Pan w punkci 
| ksero ucieszy się, że zarobi forsę 
| aja mam materiał, który potrze 
| buję, na własność. Niestety, gdy 
już zechcę skopiować tę samą 
| encyklopedię w wersji multime- 
| dialnej, to od razu jestem piratem 
| i łamię prawo. Przecież to ab- 
| surdl W obu wydaniach zawar- 
tość merytoryczna jestoniema 
entyczna i odmienny jest tylko 


| mać za swoją pracę pieniądze. 
£ Piotr z Kołobrzegu 


dziwitem się, gdy prze- 


w ŚGK 2/00 (chodzi o ob- 
niżenie ceny oryginału do 
> pułapu cen kopii pirackich stoso- 


A mnie zaczęło zastanawiać coś | 


| wanie oryginału to łamanie pra- | 


| Kroś powie, że się czepiam, | 
| ale rozważmy ten problem. Otóż | 
powiedzmy, że wypożyczam z | 


ośnik. Osoby; pracujące przy | 
daniu tradycyjnym też się na- 
| pracowały i też chciałyby otrzy- | 


czytałem list Mateusza | 


ne-przez pewnego muzyka — ; 


! RP). Nięrmożną przecież - 
O j 


| porównywać płyt z muzyką do 
| gier komputerowych. Czas pro- 
| dukcji gry jest o wiele dłuższy, 
| niżmuzyki. Poza tym gry tworzy 
zwykle ponad 20 osób, a każda % 
nich musi mieć swoje stanowisko 
pracy - nie można tego porównać 
do 4-osobowego zespołu muzycz- 
nego, któremu wystarczą „zwykłe” 
instrumenty, Na tym nie koniec. 
Obecnie większość gier jest tłuma- 
czona, co pociąga za sobą do- 


; gra jest pakowana w tekturowe 


| pudełko, ma dołączoną instruk- 


datkowe koszty. Co więcej, każda | 


cję obsługi, często zawiera też ja- | 


| kiś prezent lub więcej CD. Sumi- | 


| Jąc wszystkie koszty, wychodzi na 
| to, że w przypadku dobrej, nowej 


Dylemat 
wychowawczy 


letniego syna stanąłem 


Might © Magic”, zwróciła się do 


Herosów po polsku, bo wyszli”. Bę- 


| gry trudno zejść poniżej 70-90 zł. | 
| Zibi | 


a sprawą mojego 11- | 


Dić w takiej sytuacji? „O, widzisz 
synu (cycu jeden, jak powiedziałby 
Ferdek Kiepski), dobrze kombi- 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? Wpadłeś na genial- 
ny pomysł? Napisz do nas - "Hyde Park" czeka na Ciebie i Twoje opinie! I pamiętaj, 
wszystkie opublikowane wypowiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie 
zapomnij na kopercie nakleić kuponu, który publikujemy w jednym z rogów tej strony 
(kupon jest obowiązkowy, a jego ważność upływa po miesiącu, wraz z wydaniem 
następnego numeru ŚGK). 


nujesz. I grę będziesz miał i 100 | 


złociszy zaoszczędzisz... A jak | 


dorośniesz, to zaczniesz kraść w 
firmie i oszukiwać na podatkach, 
stając się Klasycznym przykładem 
swojego rodaka, który przez cały 
czas kombinuje, jak innych zrobić 
w bola i jak obejść najprostsze na- 
wet prawa, a od czasu do czasu 


głośno pomstuje, że wszyscy to zło- | 


dzieje i w ogóle, że jest źle." A mo- | 
że wręcz przeciwnie, powinienem | 
stwierdzić: „Nie synu, nie kupisz | 
ani pirata, ani oryginatu, w skle- | 
| pie, bo ja niemam nawet na chleb." | 

I tutaj pragnę zadać pytanie, | 
które być może wznieci nową dys- | 
kusję. Jak zachowaliby się Wasi | 
| rodzice w takiej sytuacji? I czy w | 
| ogóle cokolwiek o tym problemie | 
| wiedzą? 


Nawiasem mówiąc, od pew- 
nego czasu myślę sobie, że tematem 


Policjanci i złodzieje | 


i 
| 
alarzu, w przypad- | 
ku zatrzymania przez | 
policję jakichkolwiek przed- | 
miotów pochodzących od | 
złodzieja, a piraci nimi też są, | 
policja zobowiązana jest wydać | 
na zatrzymane przedmioty pok- | 
wirowanie w postaci kopii pro- 
tokołu przeszukania lub pro- | 
tokołu zatrzymania rzeczy. Tak | 
stanowi prawo w Polsce. Zape- 
wre zapytasz, Ty oraz inni Czy- | 
telnicy, skąd ja to wiem Ano stąd, | 
iż sam jestem policjantem i już 
niejeden raz — a mam nadzieję, 
że nie ostatni — zatrzymywałem | 
różne przedmioty od złodziei, | 
w tym także płyty GD. Powia- | 
dam Ci, za każdym razem taki | 
spis przestępca dostaje do ręki, | 


| kwitując jego odbiór własnoręcz- | 
| nym podpisem. Jak zapewne ro- | 
| zumiesz, przedmioty te są dowo- | 


| dem rzeczowym i nie mogą pod | 


| piractwa (komputerowego, ale | 


ostatnio na rozdrożu bar- | 
* dzo trudnego wyboru. Otóż | 
noja latorośl, będąc zatwardzia- | 
łym mitośnikiem cyklu „Heroes of | 


mnie tymi oto słowy: „Kupuję sobie | 


dąc świetnie zorientowanym w te- | 
macie (od lat jestem fanem gier, i 
chociaż moja żona w miejscu sło- | 
wa „fan* wstawia bardziej dosad- | 
ne określenie), stwierdziłem krótko: | 


| „Na pewno!”. I zabrzmiało to nie 


jak obietnica, ale wręcz przeciw- 


i muzycznego oraz wideo) powin- 


( sione z komendy czy posterunku 


ny zająć się mie tylko pisma kie- | 
rowane do graczy, ale i te spoza | 
| dranży, jak „Wprost*, „Polityka*, | 
| „Twój Stył”, „Przyjaciótka”, „Su- 


grozi nam sprawa przed sądem 


| per Express" itd. Należy uświa- | 
| domić ludziom odpowiedzialnym 
za wychowanie, że ich pociechy bio-- | 


rą udział w przestępstwie, a ich 
(dorostych) obojętność wobec zja- 
wiska jest równocześnie pochwałą 
cwaniactwa, oszustwa i bylejakości. 


| ja sam zrobitem, to oświadczam, 
| mie. „Wiesz ile to kosztuje? — spy- | 
| załem po chwili. Prawie 150 ze- ; 


tów! A ja mennicy nie posiadam, | 


i a nawet tam nie pracuję." I co 
, wiedy usłyszałem? „To pójdę ku- 
| pić sobie grę na giełdzie u pirata." 


z 


I m zaczyna się wspomniane | 
rozdroże. Bo co powinienem zro- 


PS. Jeśli chcecie wiedzieć, co | 
| ciekawego. Na targu roiło się od 


że mój syn będzie musiał poczekać | 
na swoją wymarzoną polską | 
wersję „Herosów” trochę dłużej, | 
ucząc się równocześnie cierpli- | 
wości i modląc się o nieco więcej | 


rozumu i opamiętania dla pol- 
skich dystrybutorów. 


Krzycho z Krzeszowic * 


żadnym pozorem zostać wynie- 


a tym bardziej sprzedane lub da 
rowane przez policjanta osobom 
trzecim. Za takie postępowani. 


a te dla policjantów nie są tas- 
kawe. 
Marcin z Warszawy 


a ferie pojechałem do 
babci. Jak co wtorek, 
niedaleko odbywał się targ. 
Poszedłem zobaczyć, co tam 


policjantów. Poszedłem główną | 
uliczką, a tam stała sobie niby | 
zwykfa budka, w której sprzeda- | 
wano zegarki. Natomiast za sprze- | 
dawcą wystawiona była cała | 


| Jura pirackich gier. Gdy byłem | 
Już bardzo blisko, sprzedawca 


zapytał mnie, czy chciałbym ku- 


(pić piracką „FIFĘ 2000*. Od- 
, szedłem, zdenerwowany. Bo jeśli 


| spostrzega nawet 5-latek (ale to 


ędzie można kupić łatwiej od 
ryginałów. 


Komputer kontra 
konsola 


ny, a to z powodu listu Ra- 


uter kontra konsola". 


om około 7 gier strategicznych, 


| w błąd. Ten, kto po przeczytaniu 


| tego listu uważa, że na konsole jest ; 
| multum strategii, myli się. Oprócz i 
| wymienionych programów jest ich ; 
| jeszcze coś koło 3 (wiem, bo mam ; 
kumpla posiadającego tego rodza- i 
| ju sprzęt i dzięki temu na bieżąco 3 


| śledzę rynek konsolowy). Poza tym 


| te przygodówki, które wymienia i 


(„Soul Reaver* czy „Metal Gear 


| Solid*) to tak naprawdę gry zręcz- 


| nościowe 2 elementami przygody : 
(przypominam recenzję „Soul ; 


| Reaver* z ŚGK 9/99). Dodatko- 
wo żadna gra na konsołę nie uka- 


| zała się po polsku, a ceny średnio ; 


sięgają 200 zt. Jak jest na rynku 


PQ - sami wiecie. 


N; zgadzam się z opi- 


twierdzi, że konsole są lep- 


" sze, a niektóre gry w ogóle - 
nie wyjdą na PQ. Czy Bajor | 
słyszał o czymś takim jak emila- : 
tor Playstation pt. „Bleem*? Jeśli i 
nie, to niech poszuka. Dzięki nie- 3 
mu można uruchomić wszystkie j 
gry i programy x PSX-a na: 


| zwykłym PO. Czy Playstation ma 


emulator PG? 


Sprawa Rozalii i 


h Tie zgadzam się % wy- 
powiedzią Rozalii : 
x poprzedniego numeru ; 


*; muszę powiedzieć, że i 
| jeśli jest więcej graczy, którzy żyją ; 


| tylko nowościami, to nasz galu- 
| nek schodzi na psy. Nie twierdzę, 


|" śe mie interesują mnie zapowiedzi, 


TRYBUNA 


| gdyż sam czekam na takie tytuły, 
; jak „Diablo 2 oraz „NOX*, ale 
policja mie widzi rzeczy, którą 


dla mnie ten, kto nie zaznajomit 


: się ze starymi grami, nie jest praw- 
mie ja), to jak można pozbyć się u 
mas piractwa? Jak tak dalej 
pójdzie, niedługo kradzione gry i 


dziwym graczem! 


Mam kompa od dobrych paru j 
lat i dzięki tym właśnie starym : 
i grom mam dziś własne zdanie ą 
Po nowych tytułach. Nawiasem mó- 
Kojak z Krakowa ; 
Fi patrzę na oceny gier; to widzę, że ; 
; co druga dostaje maksymalną i 
| ocenę za grafikę, a minimum lub 
| średniaka za grywalność. Kiedyś : 


/| a razem jestem na- i 
prawdę zdenerwowa- ; 


wiąc, kiedy otwieram dziś gazetę 


nie było czegoś takiego jak VooDoo, 


; ale zamiast dobrej grafiki była 3 
| niesamowita grywalność. 
fata na temat sporu „Kom- ; 
Wymienił ; 
; aby zagrała najpierw w gry, któ- 
| wprowadzając Czytelników ŚGK : 
5 piero potem się wypowiadała. ; 
Michał z Tarnowa ; 


Stanowczo odcinam się odwy- : 


powiedzi Rozalii i proponuję jej, 


re tak zawzięcie krytykuje, a do- 


Vciatbym nawiązać do j 

wypowiedzi Rozalii z | 
ŚGK 3/00. Trzeba zauwa- i 
życ, że gdyby te gry (stare i 
| i nieciekawe, jak piszesz) nie pow- | 
stały, to dzisiaj 4 byłoby ani i 
« ani „Quake3 : 
E Arena", ani nawet ,, Tomb Raider 4". 
Dobrze, że idziesz z czasem, ale nie ; 


„Primceof Persia 3. 


zapominaj o protoplastach dzisiej- 


| szych super-hiper kiciorów i spró- 
Ę buj przy tym ocenić wkład pracy : 
dzisiejszych programistów (mają ; 
ż do dyspozycji różne gotowe silniki : 
| x innych gier; a dzięki temu ułat- 
Aleksander z Chrzanowa : 


w programach pod DOS-em). 


Marcin : 


ozalio, ja osobiście mam i 

Pentium 166 z 64 MB i 

RAM, CD-ROM x24 i akce- i 
leratorem VooDoo, ale znam ; 

kilka osób, które mają jeszcze PO i 
486 czy PT5. ly masz pewnie ; 
i Pentium 3 i zagrywasz się w naj- 
| nowsze gry, ale są tacy, którzy nie ; 
Tomcat 


mają takich możliwości. 


Klient nasz pan 


ze sklepów komputerowych 


Ę (nawet Gracz w swoim felietonie 
;. potępił proceder wypożyczania płyt ) 
* przed sprzedażą). Chyba jest w tym * 


Y Gae że od nu- i 
meru 2/00 sporo osób ż 
ostro krytykuje sprzedawców ; 


i wszystkim trochę przesady, bo : 
i przecież nie każdy sprzedawca : 
| jest oszustem i złodziejem. W moim 
j mieście jest na przykład sklep, któ- : 
| rego właściciel zawsze potrafi do- : 
radzić nie zorientowanemu klien- 1 
towi, tak aby ten po tygodniu nie : 
żałował wydanych pieniędzy. Wiem, ; 
| że w jego magazynie są tylko ory- : 
; ginalne płyty. Poza tym, czy uwie- ; 
rzycie, że sprzedawca ten na okres ; 
; ferii zimowych (i jeszcze tydzień ; 
i po mich) wystawił w sklepie kilka : 
: ; uważam je za osoby niepoważne 
; miał ochotę mógł przyjść i abso- : 
lutnie za darmo pograć w najnow- ; 
i sze pozycje albo poserfować po ; 
internecie! Okazuje się więc, że nie | 
i jest tak tragicznie i na szczęście : 
3 Jest wśród sprzedawców jeszcze ; 
| wielu uczciwych ludzi. i 
i Kazimierz z Nowej Rudy j 


swoich komputerów i każdy kto 


ŚGK 2/00 to pomyślałem, 


ta na jego komputerze nie działa. 


złodziei i kombinatorów. 


Równouprawnienie 


Might © Magic 3", ale raczej nie 


| „ałe to jest głupie”, po czym spoj- 


Kó przeczytałem wy- i 
powiedź Adriana z Po- ; 
znania opublikowaną w : 
| się wieloma przykładami z życia 
że sprzedawca, który nie chciał wy- ; 
mienić gry, miał trochę racji. Oczy- 
wiście, nie chciałbym być na miejscu ż 
Adriana, ale jego zachowanie mogło i 
ę być równie dobrze sposobem na 5 
wzbogacanie się o nowe tytuły. Bo : 
? rzeczywiście każdy może kupić grę, i 
i przegrać ją i oddać, mówiąc, że ; 
: nego organu, który ulega degradacji 
I żądać jeszcze zwrotu pieniędzy. : 
| 10 właśnie sytuacja, kiedy piract- : 
| wo szkodzi także nam, zwykłym 
wione zadanie), a takich którzy j 
ł tworzyli we wczesnych latach 90 ; 
: (wszystko wymyślali od początku : 
IN; Bajora, który : 


| wystarczą, by osiągnąć cokolwiek 
graczom, robiąc wszystkim opinię : 
| intelekt, na którego rozwój zapewne 

Mate ż 
| ko. Miłośnicy pracy nad mięśniami 
i to tępogłowi nie mający pojęcia o bo- 
| żym świecie. Tylko szkoła i treningi, 
iszę w sprawie listu ż 
Audzi x poprzedniego : 
numeru. Osobiście lubię po- : 
grać w takie gierki, jak ; 
„Tomb Raider" lub „Heroes of : 
! dają mi wiele więcej, niż twoje mię- 
j zaliczam się do nałogowych gra- i 
czy. Niezależnie od tego rzadko : 
a spotykam się z tym, że jestem wyś- i 
miewana z powodu mojego „kom- ; 
3 puterowego hobby*. Zazwyczaj mo- i 
ł gę spokojnie prowadzić rozmowy : 
| o grach z bratem lub z kolegami ? 
z klasy. Jeśli już, to większa igno- ; 
rancja spotyka mnie właśnie ze : 
strony innych dziewcząt. Zdarzyło : 
Ą mi się, że kiedy wyciągnęłam egzem- A 
| plarz ŚGK na przerwiei zaczęłam + 
czytać jakąś recenzję, podeszła do : 
mnie koleżanka i poprosiła o po- * 


+ psychicznie (opanowanie, wytrwa- 


kazanie jej pismą. Kiedy przerzu- 
ciła pierwsze strony, stwierdziła: 


rzała na mnie znacząco i popu- 


dzą, Że |„abóa to karta wrajiwde 
a VooDoo$ to strzelanka. Dlatego 


i lekceważę je. Może gdzieś istnieją 
takie dziewczyny jak Andzia, ale 
ja się x nimi nie spotkałem, więc 
to chyba jakiś wyjątek. 

Meander z Sosnowca 


Maniactwo do 
kwadratu 


Śs4 sam bardzo lubię 


wszelakie sztuki walki, 
to jednak twierdzę z całą od- 
powiedzialnością, posiłkując 


wziętymi, że przeciętny maniak tą- 
kiego na przykład la ekwóndo, któty 
100% wolnego czasu spędza na 
macie, jest prawie zawsze intelek- 
tualnie niedorobiony. Tak, drogi 
Wojaku x Krakowa, spójrz na sie- 
bie. Wszystkie mięśnie wytrenowane 
do granic możliwości, prócz jed- 


wskutek znikomego wykorzystania; 
Kondycja i sprawność fizyczna nie 


we współczesnym Świecie. Liczy się 


brak Ci czasu. 10 jednak nie wszyst- 


treningi i szkoła. Człowieku! Taek- 
wondo jest super, ale to naprawdę 
nie wszystko! Ja od paru lat jestem 
zapaleńcem (lub maniakiem, jak " 
wolisz) gier strategicznych, które 


śnie. Zapewnia mi to sprawność 
umystu, wzbogaca intelektualnie 
(biegłość we władaniu językiem an- 
gielskim, wiedza historyczna) oraz 


łość), wyzwala też od codziennych 
stresów i pozwala się zrelaksować. 

A teraz pomyśl, że to samo, co 
Ty o nas, i my rzec możemy o Tobie. 


YAQP 


Rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


TRYBUNA 


berwało się w listach 


„Final Fantasy 8”, oj 


nie o to poszło, że mój redak- 


wie, o co chodzi w RPG i jako 
osoba niekompetentna nie powi- 


w płot: tak się składa, że Elek- 


tryczny jest prawdziwym auto- 
łem w dziedzinie role-play- | 


ing. janek, ma kilkunasto- | 
letni staż jako gracz i mistrz gry 
wwii lemach (między inny- | 


: „Ward of Darkness”, 


hu”, „Warhammer”, 


jo, że w recenzji „Final Fan- 


ów, czy raczej jest to przygo- 


nych. Nie rozstrzygając o tym, 


czy „Final Fantasy 8” rolplejem | 
jest bardziej czy mniej, warto za- | 
stanowić się nad tym, czym w ; 
ogóle w dzisiejszych czasach 
jest komputerowe RPG. Bo że nie | 


; tym, czym dawniej, to pewne. 
Elektrycznemu za re- | 
cenzję nieszczęsnego | 


Jeszcze dziesięć, a nawet 


czy nie, praktycznie nie wystę- 
żywcem przenosiły znane syste- 
my „prawdziwych” gier fabular- 
nych w realia wirtualnych światów 
(na przykład, „Eye of the Behol- 
der” oparty był na „Advanced 


jątki w rodzaju „Burntime”, pod 


głej przyszłości, rozgrywka zaś 


kolekcjonowaniu skarbów i skal- 
kreatur. Uprzyjemniały ją spot- 


kania z bohaterami niezależnymi, 
którzy czasem dodawali nowe 


lochów otwartymi przestrzeniami, 


| cią płynnego rozglądania się. Na- | 
dówka z pewnymi elementami | 
zapożyczonymi z gier fabular- - 
| rzyło dostępny do eksploracji świat. 
| Właśnie: swoboda. Ten to ele- | 
ment, niekoniecznie od razu dos- | 
trzegalny, stanowi jedną z naj- - 
ważniejszych cech komputero- | 


dało to rolplejom poczucia więk- 
szej swobody działania i rozsze- 


wego RPG, zbliżając je do pier- 


| wowzoru, czyli gier fabularnych 
| rozgrywanych na żywo, z udzia- 
pięć lat temu problemy ze stwier- 
| dzeniem, czy coś jest rolplejem, | 
oberwało się. Już nawet | 


łem mistrza gry i grupki ludzi, 


| gdzie każdy może zrobić to, co 
| musię spodoba, a jedynym ogra- 
| powały. Gry komputerowe albo | 
cyjny kolega skrytykował inter- | 
ejs za nadmierną złożoność 
i spartański wygląd; nie o to, że | 
kręcił nosem na liniową fabułę; | 
nie o to też, że przyczepił się do | 
ślicznych, acz denerwujących | 
po pewnym czasie animacji GF- 
ów. Szef działu „Bez prądu” ober- | 
wał za to, że... „nie ma bladego - 
pojęcia o grach fabularnych, nie | 


niczeniem jest wyobraźnia gra- 


| czy i osoby prowadzącej rozgryw- 
| kę. Rzecz jasna, komputer nawet 
AŻ najlepszym oprogramowaniem 
| wyobraźni nie ma za grosz, ale | 
w tym już głowa programistów, 
Dungeons and Dragons Znd | 
Edition"), albo bazowały na wy- | 
kreowanych specjalnie na ich po- 
trzeby systemach (lshar). Akcja | 
gry zwykle ukazana była z per- | 
 spektywy pierwszej osoby, ze sko- 
| kowym obracaniem się o 90 stop- 
nien do takich gier siadać”, ko- | 
niec cytatu. Argument jak kulą | 


spełniał jak najwięcej funkcji 
i pozwalał na wykonywanie wielu 
różnych czynności. Zresztą, nie 
o swawole w wirtualiach chodzi, 


| lecz przede wszystkim o to, że 
| to gracz decyduje dokąd i kiedy 
ni, a do rzadkości należały wy- 


pójść, jak wyposażyć swoich 


| wojaków, którego zadania się 
| względem sposobu prezentacji | 
| przypominający nieco współczes- | 
nego „Fallouta”. Fabuła z reguły | 
osadzana bywała w realiach świa- | ko podlega ograniczeniom zgod- 
| ta fantasy, lub - rzadziej — odle- 


podjąć, które zaś sobie odpuś- 
cić, wreszcie — w jaki sposób ro- 
zegrać walkę. Rzecz jasna, wszyst- 


nie z realiami świata i możliwoś- 


| ciami programu (nie da się na 
| polegała na przemierzaniu labi- | 
| ryntów, wyszukiwaniu pułapek, | 
a jego rtykuły | 
rom fabularnym tra- 
na łamy takich pism, | 
i Miecz oraz Nowa | 
— jeśli więc ktoś jest | 
pełentną do ocenia- | 
i rolplejów, to właśnie | 
mieszanie całe wynikło zaś 


przykład zejść na poziom piąty 


| bez zaliczenia czterech pierw- 
| szych, nie ma też sensu szarża na 
pów nieprzyjaźnie nastawionych | 
| gdynie zebrało się dość doświad- 
czenia i gadżetów by mieć z nim 
' szansę). 

elementy do linii fabularnej, cza- 
sem mogli się przyłączyć do dru- - 
żyny, kiedy indziej jeszcze zle- 
| cali dodatkowe zadania. Pewną 
 tasy 8” wyraził on swoje wątpli- 
wości co do faktu, czy w ogóle 
można tę grę zaliczyć do RPG- 


ostatecznego megaprzeciwnika, 


Skoro już o doświadczeniu 
mowa, to nie można zapomi- 
nać, że ono właśnie jest kolej- 


| nym wyróżnikiem rolplejów, a 
rewolucję wywołało zastąpienie 


dokładniej — związany z nim 


bitewnych, bądź też magicz- 
nych czy łowieckich, zależnie 


od tego, jakie cechy charak- 
| teryzują bohatera. Sam rozwój | 
| cech to jednak za mało, aby grę 


; ma wąjłpliwości, że oba progra- 
my zaliczają się do strategii. 
' Dopiero połączenie tego ele- 
' menłu z innymi (jak swoboda 
_ działania właśnie) pozwala grze 
| zyskać miano rolpleja. 


Tak przynajmniej przedsta- 


| wia się sytuacja idealna, do któ- 
rej przyzwyczaiła nas historia 


gatunku. Dziś jednak, obok Fal- 


| loutów czy Wrót Baldura, za rol- 
by wykreowany przez nich świat | 


pleje uchodzą też gry z pogra- 


| nicza, jak „Diablo” (które cech 
właściwych RPG nabiera dopiero 
| wsieci), „Nox” (zręcznościówka 
| uznawana często za RPG ze 


, wzrost umiejętności bądź to |; 
a skokowych obrotów możliwoś- | 


_ bany — gry ewol 


względu na podobieństwo do 
„Diablo”) czy właśnie „Final Fan- 
tasy”. Ten ostatni tytuł dość da- 
leko odbiega od ideału gry fab- 
ularnej: doskonale liniowa akcja 
(nawet niektórych potworów nie 
da się zabić, jeśli nie znajdą się 
one w wyznaczonych przez pro- 
gramistów miejscu!) i płynąca z 
niej znikoma swoboda działania 
słoją w kontraście z elementem 
rozwoju posłaci i tworzenia dru- 
żyny. Trudno coś takiego uznać 


za klasycznego rolpleja, choć mo- 
że właśnie tu jest pies pogrze- 


, zmieniają 
się ich formy, w rezulłacie czego 
powstają gatunki synkretyczne, 


zwiastuny nowej generacji. Amo- 
że też jest tak, że dzisiaj grą 
RPG jest to, co zostanie w kam- 


panii reklamowej określone tym 


mianem, niezależnie od właści- 


_wej przynależności gatunkowej. 
' Wówczas może się okazać, że 
| wkrótce zagrywać się będziemy 
| takimi wspaniałymi rolplejami, 


w poczet RPG zaliczyć: wszak - 
i w Jagged Alliance, i nawet > 
w „Close Combat” żołnierze 
z bitwy na bitwę zyskują coraz | 


_ lepsze umiejętności, a nikt nie | 


jak „Test Drive 9”, „Flanker 
3.0”, czy „Mortal Kombat RPG”. 

Bo role-playing — to brzmi 
dumnie. 


ManJAk. 
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DONOSY 


Angielska edycja miesięcz- 
nika „PC Gamer” znana jest 
z różnych wesołych pomysłów, 
ostatni jednak przekroczył wszel- 
kie granice zdrowego rozsąd- 
ku. Otóż według redaktorów 
z tegoż magazynu w Polsce 
w lutym roku 2000 najlepiej 
sprzedawały się gry: „The Phan- 
tom Menace”, „Collin McRea 
Rally” oraz „Tomb Raider 4”. 
Zatkało Was? Nas także. No cóż, 
Anglicy najwyraźniej wciąż ma- 
ją kłopoty z geografią i myślą, 
że Polska leży w Afryce. 


o 


A propos absurdów — cudze 
chwalicie, a swego nie znacie. 
Na okładkach dwóch krajo- 
wych miesięczników widnieje 
to samo hasło, ogłaszające że 
są one „najlepiej sorzedającym 
się magazynem o grach”. NAJ- 
wyraźniej redakcja żadnego 
z nich nie rozumie, że nie może 
być dwóch NAJlepszych pod 
tym względem pism. Nawet je- 
śli się tłumaczy, że jedni wydru- 
kowali NAJwięcej w danym 
miesiącu, a drudzy NAJwięcej 
w całej swojej historii (czyli su- 
mując wszystkie wydania — sic!). 
Jeśli jednak takie triki (mowa 
o tym ostatnim) mają wejść do 
powszechnego użytku, to z przy 
jemnością ogłaszam, że ŚGK 
jest także „najlepiej sprzedają- 
cym się magazynem o grach”, 
bo dającym NAJwiększą satys- 
fakcję z jego zakupu. 


Porozumienie not dead, 
niestety. Niby wszyscy zapom- 
nieli już o tym przykrym incy- 
dencie, a jednak wciąż sprawa 
odbija się czkawką. Oto bo- 
wiem do naszej redakcji trafiły 
listy, w których oskarżano nas 
o to, iż całą sprawę... sami so- 
bie wymyśliliśmy. Rewelacje te 
póchodzą jakoby z ust samych 
Panów Redaktorów pewnego 
miesięcznika, którzy tak właś 
nie usprawiedliwiali aferę zgła- 
szającym się do nich Czytelni 
kom. 

Hmmm... a może by tak przy 
okazji oskarżyć nas, że to my 
jesteśmy odpowiedzialni za os- 
tatnie podwyżki cen paliwa, te- 
goroczne powodzie w Afryce 
i plamy na Słońcu? Jak już, to już 


Życzliwy 


1111111111 
ag ali! WW” 


zaaaliwau 
ro W vadzą d 


eklama jest po to, aby za- 


chęcić potencjalnego na- | 
bywcę do kupna danego | 
towaru. Nie inaczej jest w naszej | 
branży, gdzie reklamy zachwa- | 


lają konkretne gry, udowadnia: | 


jąc, że czegoś takiego oczy na- | 


sze jeszcze nie widziały. Oczy- | 
wiście, istota tej praktyki polega 


na tym, że mówi się tylko o do- 


brych stronach, zaś złe tak- 


my znaleźć opis wszelakich nie- 
dociągnięć i mankamentów. Nie- 


pierwsze, ani to drugie nie speł- 


nia oczekiwań graczy, wprowa- | 
dzając wszystkich (najczęściej nie- 


świadomie) w błąd. Mało tego, 


sami gracze, dopóki się nad tym | 
nie zastanowią, nie widzą w tym | 
aspekcie żadnej różnicy. Cóż to 


takiego? Jakiż to problem wszys- 


biorąc — jej konstrukcję. 


innej perspektywy (jeszcze lepiej). 


taj rozróżnieniem pomiędzy linio- 
wością i wielowątkowością. 


jakaś gra ma nieliniową fabułę 
- i huzia na Józia kupować dany 
tytuł, będąc przekonanym, iż bę- 


lokroć, za każdym razem przeży- 


Atu- figa z makiem. Bo owszem, 


już — wielowątkowość. 


myślają, na czym polega różnica. 


| naprawdę nam, graczom, bar- 


| dziej zależy na wielowątkowości | 
fabuły, nie zaś na jej nieliniowoś- | 
| ci. Taostatnia jest jedynie imitacją | 
(tej pierwszej, jej namiastką, która 
townie się przemilcza. | tak być 
powinno, bo od tego ostatniego | 
są recenzje. To w nich powinniś- | 


Trzeba jednak pamiętać, że w wię- 


| kszości przypadków nieliniowa fa- 
| buła stanowi ograniczenie iw rze- 
czywisłości jest charakterystyczna | 
| dla niższego rzędu gier. Tezę tę | 
uwypukla stwierdzenie, iż fabuła | 


liniowa/nieliniowa to tak napraw- 


(z symulacją jest raz tak, a raz tak, 


maksymalnie atrakcyjnym opowie- 


śladować realny świat. I jednym, 


rzyść drugiego. Na szczęście, tech- 


| nika posunęła się już na tyle, że 
wając kompletnie inną przygodę. 


a merytoryczną i mogą hulać po 


tegie potrafią świetnie wyglądać, 


nościowe coraz częściej dołącza- 
ją do grona tytułów o bardziej roz 


_ wiły się ledwie nieliniowe erpegi 
_ i strategie — „Diablo” czy „Age of 
_ Empires 2”, a także szpetne jak 
' zaciek na ścianie przygodówki i 
' zręcznościówki — 
'terstate '82”). Co wydaje się war- 
| te odnotowania, istnieją także gry 
| gód. I nie dziwota, bo to byłaby | 
nieliniowe i wielowątkowe. Nie wie- 

Mając na uwadze powyższy | 
akapit, wszyscy już chyba się do- . 
| zRaven Software). Z jednej strony 
| Jasnym przy tym się staje, że tak | 


„UFOs” czy „In- 


obojnacze, które są jednocześnie 


rzycież Proszę bardzo, przykład 
— „Hexen 2" (i cała rodzina gier 


musimy wykonać z góry ustalone 
zadania i przejść, choć w różnej 
kolejności, wyznaczone punkty klu- 
czowe dla rozwoju akcji, a z dru- 
giej mamy do wyboru kilka posta 


| ci, przy czym każdą cechuje inna 
ma nas oszukać i dać złudzenie | 
wolnego wyboru. Inna sprawa, że | 
czasem jest to ułuda tak doskona- | 
| ła, iż niema znaczenia, jak jestna- | 
| prawdę (np. „The Nomad Soul”). | 
stety, istnieje sfera, w której ani to 


charakterystyka, a co za tym idzie 
— inny, niepowtarzalny sposób wal- 
ki. Zresztą gier takich jest wcale nie- 
mało („Diablo”, „Aliens vs. Preda- 
tor”, „System Shock 2” itd. itp.). 
Reasumując, choć cenimy w 
grach maksymalną swobodę w po- 
dejmowaniu decyzji, a zatem nie- 
odmiennie stawiamy wielowątko- 
wość nad nieliniowość, w ogólnym 
rozrachunku i tak priorytetem 


(_ jest przyjemność czerpana z gry. 
dę jedna gra, zaś fabuła wielo- | 
| wątkowa to kilka gier w jednej. 
cy traktujemy tak powierzchow- | 
nie? Ano fabułę, a ściślej rzecz 


Oczywiście, większą jej dawkę do- 


| starcza produkt, który daje więk- 

Przenosząc się na płaszczyz- | 
nę bardziej praktyczną, warto i 
| tu zaznaczyć, że do niedawna 
Traf chce, że w tym numerze | 
' możecie znaleźć i inne artykuły | 
- traktujące o fabule (co akurat bar- | 
| dzo dobrze się składa), choć każdy 
z nich patrzy na sprawę z zupełnie | 


sze możliwości na płaszczyźnie 
fabularnej, ale są przecież też ta- 


| kie tytuły, w których takie rozróż- 
określone gatunki preferowały kon- | 
kretne konstrukcje fabularne nie- | 
jako z założenia. Przygodówki | 
i zręcznościówki bazowały na li- | 
niowości/nieliniowości, zaś erpegi | 
| i strategie — na wielowątkowości 
My, dla odmiany, zajmiemy się tu- 


nienie nie ma znaczenia (np. wspo- 
mniany już „The Nomad Soul”). 
Więcej nawet — czasem istnienie fa- 
buły może przeszkadzać i umniej- 
szać wartość gry, a na dowód tego 
proszę sobie wyobrazić sfabulary- 


| zowaną, naturalnie wielowątko- 
| więc nie będziemy o nich dywago- - 
| wać). Te pierwsze skupiały się na 
To dziwne, ale mało kto dos- | 
| trzega różnicę między tymi dwo- | 
| ma pojęciami. Słyszymy często . 
(w reklamach i w recenzjach), że | 


wą wersję... „Tetrisa”. Klocek w 
|Ę 


5 kształcie litery „L* zakochał się 
* wklocku o kształcie „I”, przy czym 
dzeniu jakiejś historii, zaś te dru- | 
gie usiłowały jak najwierniej na- - 


„I” ma dylemat moralny, czy roz- 
stać się z klockiem w kształcie kwa- 


| dratu czy też go zdradzać i poła- 
| i drugim wychodziło to z różnym | 
powodzeniem, choć nieomal zaw- | 
' sze kosztem niedoróbek na ko- 
dziemy mogli grać weń po wie- i 


jemnie spotykać się z „L”. W tym 
momencie do akcji wkracza „zyg- 
zak lewostronny”, który od lat 


| nienawidzi „zygzaka prawo- 
; stronnego”, 
twórcy nie są zmuszeni wybierać i 
; pomiędzy jakością techniczną - 
gra za każdym razem jest inna, | 
ale owa inność polega wyłącznie | 
i na tym, że możemy niektóre rze- : 
| czy wykonać li tylko w różnej ko- | 
| lejności albo je w ogóle pominąć 
6 ii nie więcej. Próżno tu szukać kil- 
| ku wątków, różnych dróg dojścia 
| do tego samego celu, niepowłta: | 
| rzalnych za każdym razem przy- 


obydwaj zaś mają 
niejasne powiązanie z autorem 
programu. Potem następuje ak- 


_ cja, obficie przerywana filmowy- 
pomysłach do woli. Widać to choć- | 
by po tym, że dziś rolpleje i stra- | 


mi wstawkami i zakończona ełek= 
townym extro, w którym wystę: 


| puje sam Quentin Tarantino, czte- 
| zaś przygodówki oraz gry zręcz- 
 wet'tytuł tego. arcydzieła —[„Love 
| Tetristory”. Jak dla mnie, czad: 

budowanej fabule (choć jedno- | 
| cześnie, już na nieszczęście, poja: i 


rej pancerni iipiesCywil. Mam na- 


FA SLEDZIU PRZEDSTAWIA... 


= Tov STORY 


PRZEZ oTATWIE LATĄ WoDTEM 5POKo7- 
NY KAWALERSKI ZYNOT, CIĘŻKO Pm 


- STARY DRELNIANY PAJĄ- 
CYK | PORCELANOWA LĄ- 
LECZKA. 


2 CZĄSÓW DZIEUŃSTUĄ 
ZOSTAŁY Mi TYLKO Dnie 
ZACPAWK |... 


POCIESZAŁEM SIĘ, TA huŚLĄ ZA 
KAŻDYH RAZEM KIEDY TO SIĘ. 
DZIAŁO. 


PELNEGO RAZU WROCIŁEM Z po- 
BOTY WCZEŚNIEJ NIŻ ZAZWYCZAJ. 
OczYwścię. DOSZEDŁEM Do WNIOS - 
Kv, ŻE To PRZENIDZENIE. WYNI” 
KAJĄCE 2 PRZEPRACOWANA.. 


PANie. DolkToRZE „ZE MNĄ || TE TADLETKI PANU POMOGĄ. 
2E5T CHUBĄ Co$ NIE Li PÓ- TROSZĘ, BRAĆ DWIE. PRZED KAŻDYM 


CÓŻ „JAK ŚŁUSNIE PAN To 
vdĄt „TE PRZELIOZENIĄ To 
SKUTEK PRZEPRACOJĄNIĄ. 


Quake 3 


5 lutowej Frakcji 3D | 
|| 0 wyraziłem opinię, iż 
pozycja ld Software, | 


| Krzywe powierzchnie, piękne tek- | 
| stury, cieniowanie! Jeśli chodzi 
FPP, jest poważnie zagrożona. 
W mojej subiektywnej ocenie 
„Auake 3", choć okazał się być | 


jako czołowego producenta gier 


grą bardzo dobrą, nie zdołał 


redakcji ŚGK nadeszło sporo bar- 


zują, jak krańcowe opinie może 


mat. 
Zacznijmy od listu nadesła- 


napisać pracę magisterką. Mia- 


nie opanować 9 broni z Q3 niż 


py. Niemal każda mapa z Q3 jest 


ciemnych zaułków i nie odwie- 


dzanych miejsc. O grafice to już ; 


| czy Phobos, wypadają 
| jeszcze monotonniej. 
nego przez czytelnika posługują | 
cego się pseudonimem Dancer, | 
który stwierdził, iż „o wyższości | 
Quake'a 3 nad UT można by | 
| ziom hard, na którym 
nowicie UT w przeciwieństwie do | 
kwaka jest grą zbyt skompliko- | 
waną. (...) Czy nie lepiej jest świet- | 
| botom do botów z UT, 
każdy możliwy strzał z UT (w su- | 
mie jest ich 23). Czy Ripper to broń | 
do multiplayera? Po drugie ma- | 
| cza. (...) Quake 3 wy- 
supergrywalna. Co z tego, że | 
w UT mamy więcej map skoro 
są one dużo gorsze. Pełno tam - 


widzi, że znów wygrywa kwak. 


o boty to nieprawda, że wetera- 


mare”. 


Zdecydowanie odmienny 


punkt widzenia prezentuje Mad- 


Man, dla którego „...wszystkie | 
| poziomy w Q3 wyglądają tak | 
dzo interesujących listów, ja zaś | 
wybrałem cztery moim zdaniem i 
najciekawsze, które dobrze obra- 


samo!!! Ile można w kółko oglą- 


dać te same tekstury w technogo- i 
tyckim stylu przez x poziomów? | 
' Aw porównaniu z takimi mapa- | 
mieć wielu ludzi na ten sam te- | 


mi z UT jak Piramida, 


(...] No i na koniec 
osławione zachowanie 
się botów — poziom 
średni za łatwy i po- 


bot trafia gracza rakie- 
tą podczas zeskakiwa- 
nia z mostu. Gdzie tym 


które zachowują się o 
wiele lepiej i elastycz- 
niej w stosunku do gra- 


gląda ładnie ale nic poza tym”. 
Jak widać, obydwa listy pre- 


; zentują diametralnie odmienne | 
' oceny obydwu gier. Co ciekawe, 
kwestia map i botów była tą, | 


(2-0 


| zagorzali fani „Quake'a” przyz- 
| nawali, że to co zaprezentował 
| „Unreal” jest w najgorszym przy- 
| padku dobre, a w najlepszym po 
| prostu wyśmienite. Taką opinię 
| wyraził na przykład Rafał Czu- 
| bak. „Jak można nie zapamiętać | 
| choć jednej mapy z kwaka? 
| A Lost World, Temple of retribu- 
| tion, Arena Gate i jej dziwny ję- 
| zor oraz Hell's Gate, która jest 
atrakcyjna wizvalnie (te majesta- 
| tyczne wieże wspięte do góry 
' i dobre miejsce do campowania 
| zrail'em). Tak, tak, te mapy naj- 
| bardziej rzucają się w oczy i trud- 
| no je zapomnieć. W przypadku 
nie chcę mówić, bo chyba każdy | 


UT. mapy też są niezłe. Strasz- 


i charakterystyczna mapa z ło- 
tów, to Bazyl ma rację: są one po 


ne (na przykład Crash na pozio- 


branży strzelanek 3D.” 


Jak zatem wygląda werdykt : 
| końcowy wystawiony przez Czy- | 


telników. Większość zgodziła się, | 
| iż „Unreal Tournament" jest grą | 
| nieco lepszą od „Quake'a 3”, ale i 
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TRYBUNA 


Potyczki gigantów 


| która najczęściej przewijała się w 


| zarazem przyznała, iż więcej cza- 
j listach. Zdarzało się, iż nawet 


| su spędza przy tym ostatnim. To 
/ utwierdza mnie w przekonaniu, 
| iż oceny, jakie wystawiłem obyd- 
wu grom były jak najbardziej 
| trafne. Jednocześnie, jako swego 
| rodzaju ciekawostkę, chciałbym 
| dodać, iż „Unreal Tournament” ot- 


rzymał prestiżowy tytuł gry roku 


| od miesięcznika Computer Ga- 
| ming World (jednego z najstar- 
| szych i cieszących się najlepszą 
| opinią na rynku amerykańskim). 
| W pełni się z nim zgadzam, acz- 
| kolwiek wcale nie uważam, aby 
| miało to wpłynąć na zmniejsze- 
| nie się popularności „Quake'a 3”. 
| Po prostu, jak to ładnie ujął Dan- 
| cer, „każdy lubi co chce i niech 
| tak zostanie”. 
| nie podobał mi się Turbine, który | 

nieźle nadaje się na deatchmatch | 

i RS. Wśród autorów nadesłanych 
| dzią podwodną. (...) Co do bo- | 
ni nie mogą poradzić sobie na 
3 poziomie trudności, bo ja i moi | 
| koledzy gramy tylko na Night- | 
wznieść się na wyżyny, które osiąg- | | 
nął fenomenalny „Unreal Tourna- 
ment”. Jak się okazało, wywoła- | 
łem tymi słowami małą burzę. Do | 


Bazył 


listów rozlosujemy trzy gry- 


| niespodzianki. 

prostu głupie i nienaturalnie cel- | 

| mie Hardcore i Nightmare]. Boty | 
z UT są OK. Czasami popełnia- | 
ją błędy, co świetnie symuluje | 
| grę człowieka. Podsumowując UT 
jest grą nieco lepszą od Kwaka, | 
| lecz jako zagorzały fan tejże gry 
| i wielogodzinnych deathmatchów | 
uważam, że Q3 i ID królują w | 


Choć Unreal nie został przyjęty tak 
życzliwie jak Unreal Tournament, to 
jednak podjęto już decyzję o tym, iż 
powstanie druga część gry. Według 
wciąż nie potwierdzonych plotek Un- 
real 2 ma kontynuować linię fabu- 
larnq swego poprzednika, jak rów- 
nież bazować na udoskonalonej wer- 
sji jego engine'u. Nie 
przekreśla to bynaj- 
mniej jeszcze jednej 
ewentualności, takiej 
mianowicie, iż twórca 
gry, firma Legend En- 
tertainemnt (ta sama, 
która stworzyła Return 
to Na Pali i Wheel of 
Time) od podstaw stwo- 
rzy zupełnie nowy en- 
gine. Z jednej strony 
byłaby to dobra wiado- 
mość — kło wie bowiem, 
jakie cuda tym razem 
wymyśliliby twórcy gry 
— z drugiej zdecydowanie zła. 
Unreal powstawał cztery lata, nikt 
nie wie, jak długo trzeba czekać na 
Unreal 2. 


śród 


nych z wojsko- 


zane ze sobą, ale bynajmniej 
nie oznaczające tego samego. 
Są to zarazem określenia kluczo- 
we dla każ- 
ih dego miłoś- 
nika kompu- 
terowych stra- 
tegii, a zwłasz- 
b cza dla gra- 
Li czy lubują: 
cych się we 


nych. Słowa te to „taktyka” i „stra- 


nowanie stanowi klucz do zwy- 
cięstwa w każdej grze. 


Strategia 

dł Gry, określane mianem 
k „strategicznych”, w rzeczywis- 
Gi | tości dzielą się na szereg pod- 


RTS-y. W naszym kręgu zainte- 


przyjrzeć, to tak naprawdę cał- 


na by nazwać stricte strategicz- 
p Co bowiem oznacza to sło- 
o? Najogólniej rzecz ujmując, 
) | strategia to sztuka wykorzysta- 

nia zasobów politycznych, eko: 
nicznych i militarnych pań- 
a w celu zabezpieczenia in- 
w tegoż. Zawężając tę de- 
ę ściśle do sił zbrojnych, 
otrzymujemy definicję mówią- 


przede wszystkim, 


ili zaplano 
ej kampanii: odcięci 


od. zaopatrze 


róż- ; 
nych termi- 
nów związa- i 


wością, najważ- : 
niejsze są dwa słowa, powią- | 
nie i transport (czyli logis- 
| tykę), warunki po- 
_ godowe i związa- 


wszelkiej maści grach wojen- | 
| nienia (na przy- 
tegia” — dwie dyscypliny sztuki | 
wojennej, których zasad opa- 


Strateg, planując kampanię, 


nią do kontrnatarcia, gdyż : 


musi bowiem nie tylko wziąć | 
pod uwagę wielkość sił nie- | 
| zbędnych do zbrojnej kon- 


frontacji, ale między innymi ta- 
kie elementy, jak zaopatrze- 


ne z nimi utrud- 


kład, rozpoczynanie 
wojny podczas ostrej zimy 


| to bardzo poważny błąd), 
| a także warunki geograficzne, 
| wymuszające odpowiednie roz- 


| lokowanie sił zbrojnych (czołg 
w wysokich górach to kiepski 


| pomysł). 


kategorii, z których większość | 
niewiele ma wspólnego ze | 
strategią w sensie militarnym | 
- na przykład, symulatory eko- | 
nomiczne, menadżery piłkars- | 
kie czy na poły zręcznościowe | 


resowań pozostają jednak gry | 
głównie wojenne, a gdy im się | 


kiem niewiele wśród nich moż- | 


Taktyka 
Taktyka to dyscyplina obej- 
mująca zagadnienia o mniej- 
szej skali, niż strategia, aczkol- 


wiek nie mniej ważne. Oto bo- 
wiem taktyka to nic innego, jak - 
umiejętność toczenia (i wygry- | 


wania!) bitew. Wiąże się z tym 


umiejętność efektywnego wyko- | 
| rzystania żołnierzy w walce, ma- 


newrowanie, przeprowadza: 


i nie natarcia i zarządzanie do- i 
| stępnym uzbrojeniem. Każdy tak- 
| łyk planując bitwę powinien sku- 
pić się na 11 podstawowych wy- 


cą, że jest ło umiejętność wyko- | 
lasnych do pokona- | 
ieprzyjaciela. Sęk - 
ten uzyskuje się | 
przez bezpośrednią 
ację na bitewnych po- - 
a _ maitych sytuacji może się przy- ; 


tycznych, z których większość 


' jaciela z reguły daje o wiele | 


została określona już za cza- 


sów Sun Tzu. 

Pierwszą z tych zasad jest 
cel, do jakiego ma doprowadzić - 
bitwa. Może nim być obrona 


lub zajęcie wyznaczonych po- | 


zycji, osłabienie przeciwnika, 


związanie walką, zniszczenie | 
zgrupowania bojowego, zdo- 


bycie przyczółka — możliwości 
jest tak wiele, jak wiele roz- 


tylko wojska atakujące mają - 


inicjatywę i to one dyktują ko- 
przeciwnika do reagowania 
dowódca wojsk nacie- 


rających 


swobodę  ma- 


newru, pozba- 
wiając jej za- 
razem przeciwnika. 
Z tym zagadnieniem ściśle się 
ająca konieczność doboru od- 


dego zadania; koncentracja sił 
w wyznaczonym miejscu i cza- 


nomii siły, mówiąca o tym, że 


bardziej wydajny. 


nie, zasada zaskoczenia jest 


na nieprzygotowanego nieprzy- 
lepsze skutki, niż można to za- 


| lacji sił — a to ze względu na 


sady bezpieczeństwa, mówią- 


'i zarazem chroniącym przed 


darzyć podczas wojny. Najważ- | 
niejsze jest jednak to, aby pa- 
miętać, że toczenie bitew bez | 


wyznaczonego celu to tylko mar- 

| notrawienie zasobów ludzkich | 
 Aragia 

a z zestawu jedenastu 

_ wskazuje na natarcie. 


jest w stani 
cięstwa Obrona * 
je Ke sthlocz, 


/ zaskoczeniem jest ciągły atak. 
Nie oznacza to bynajmniej 


| , wadzenia ciągłego rozpozna- 


i zaplecza, a także z utrzy- | 


mywaniem gotowości bojowej 


odwołanie do zasady manew- 


ru, zgodnie z którą umiejętni 


 przeprówocdzchy, EA ( 


manewr może wyrównać szan- 
se w walce z liczniejszym prze- 


- ciwnikiem. 
lejne posunięcia, zmuszając |; 


Ogromną rolę podczas bit- 


wy odgrywa dowództwo, stąd 
na ich akcje. W ten sposób - 


też część z zestawu 1 1 reguł po- 


' święcona jest właśnie osobie 
zyskuje | 


dowódcy. Zasada jedności do- 


' wodzenia głosi na przykład, 


że tylko zde- 
cydowany i 
agresywny 
lider jest w 
stanie stwo- 
rzyć zespół 
i efektywnie 
wykorzystać 


| jego możliwości. Zarazem musi 
| on stosować się do reguły pros- 
* toty, zgodnie z którą dowódca 
/ powinien wydawać jak naj- 
wiąże zasada masy, okreś- | 


prostsze i maksymalnie zrozu- 


_ miałe polecenia, albowiem na- 
powiedniej ilości sił do każ- | 


wet najmniej skomplikowana 


| komenda może urosnąć do 
' rangi niepojętego problemu 
sie może zadecydować o lo- | 
| sach bitwy, jednakże zebranie 
/ środków nadmiernych w sto- 
sunku do potrzeb prowadzić 
, może do skutków odwrotnych 
/ niż zamierzone. Bezpośrednio | 
łączy się z tym zasada eko- | 


w ciągle zmieniających się re- 


_ aliach pola bitwy. Nie mniej 
- istotna okazuje się troska o mo- 


rale podwładnych, polegająca 


na objaśnieniu znaczenia każ- 


dej bitwy żołnierzom, co wzmac- 
nia zaufanie do dowództwa, 


' poprawia dyscyplinę i zwięk- 
/ dostępne środki należy wyko- 
| rzystywać w sposób jak naj- 


sza szanse powodzenia. Ostat- 
nim zaś, jedenastym przyka- 


 zaniem taktyka, jest dbanie 
Już Sun Tzu pisał, że wojny 
| wygrywa się przez zaskocze- | 
| kację. 
też jedną z najważniejszych | 
| wytycznych dla taktyka. Atak | 


o administrację: wsparcie, uzu- 
pełnienia, transport i komuni- 


Choć taktyka pełni rolę 
służebną w stosunku do stra- 


' tegii, to jak widać jest sztuką 
| łożyć tylko na podstawie kalku- ; 
| ostatnia. W powyższych roz- 
' ogromny wpływ czynnika za- | 
|, skoczenia na psychikę. Jedno- 
cześnie, aby uniknąć zaskocze- 
nia, należy stosować się do za- | 


nie mniej złożoną, aniżeli ta 


ważaniach przyjrzeliśmy się 
różnicom pomiędzy tymi dwie- 
ma dziedzinami, temat jed- 
nak nie został wyczerpany: tak 


strategia, jak i taktyka to nie- 
| cej, że najlepszym sposobem - 
| na utrzymanie swobody ruchu 


zwykle rozległe dyscypliny wie- 
dzy, tajnikom których poświę- 


'cono wiele grubych tomów. 
W każdym bądź razie, najle- 
piej różnicę między taktyką 
parcia naprzód na oślep, lecz 
wiąże się z koniecznością pro- | 


a strategią zdefiniował Karl 
von Klausewitz (pruski oficer 


i jeden z najsłynniejszych stra- 
_ nia, zabezpieczania skrzydeł 
' tach 1780-1831), mówiąc, że 
ta pierwsza to sztuka użycia 
podległych oddziałów. Przy- | 
datne okazuje się tutaj również | 


tegów w dziejach, żyjący w la- 


wojska w bitwie, ta druga zaś 
to sztuka użycia bitew do wy- 
grania wojny. 


NOWINKI 


Firma Blizzard pochwa- | 
liła się, iż zamierza wydać 
specjalną limitowaną (kolek- | 


cjonerską?) edycję gry "Dia- 
blo 2". Wersja ta, poza sa- 


mą grą oczywiście, ma po- |Ę 


siadać dodatkowo aż 24 mi- 


nuty filmów na DVD oraz 70 | 
minut muzyki, a jako bonus | 
zawierać będzie także pa- |] r: £ k 
pierową wersję tego rolple- |] spełniamy to życzenie. 
ja. | wszystko byłoby pięknie, PARB a 5 
ODZIE gier komputerowych (oczywiście - RPG), należy 
UNZZUCNZKOA poprawnie odpowiedzieć na 
ma — nawet w wersji mini- poniższe pytania: 


malnej. Niektórzy to mają 


dowcip. 


Polska premiera "Planes- |] 
cape Torment" uległa przesu- | 
nięciu. Niestety, miast 8 mar- |] 
ca, gra ukaże się w naszym FE 
kraju dopiero w kwietniu (ce- |] 
lowo nie podaję dokładnej |. 
daty, bo nie wierzę w kolej- |] 
ne zapewnienia polskiego Ff 
wydawcy). Oczywiście, ro- |Ę 
zumiem kłopoty z lokaliza- || 
cją i.chęć wydania perfek- | 
cyjnej wersji, ale w imieniu 
dziesiątków fanów RPG | 
chciałbym zaprotestować | 
przed tego rodzaju prakty- | 
kami (po co w ogóle było | 
ogłaszać dokładną datę pre- | 
miery w reklamach2). Soli- | 
dność to nie tylko jakość wy- |Ę 
konania, ale także termino- || 


M wość. Amen. 


wszystko pójdzie dobrze, | 
M czeka Was duża niespo- | i n pko n 
| znacie, to podpowiadam, że wszystkie one są do znalezienia w poprzednich 


dzianka (tylko w wersji ŚGK 


| nie wyników nastąpi w numerze 6/00. 


DKURS 
OSED 


W swoich ostatnich listach prosicie, aby jak to 
drzewiej bywało, ogłosić na łamach „Tawerny” jakiś 
konkurs = najlepiej duży i wymagający. Dlatego przy 
pierwszej nadarzającej się okazji, to jest właśnie teraz, 


Aby wziąć udział w losowaniu jednej z dziesięciu 


1. Kontynuacją jakiej gry 
RPG jest „Dous”? 

2. Jak nazywa się miasto, w któ” 
rym toczy się akcja „Planescape 
Torment"? 

3. Na jakim znanym systemie rolpiejowym 
bazuje „Baldur's Gate”? 

4. W okolicach jakiej gwiazdy toczy się akcja 
„System Shock 2*? 

5. Jaki podgatunek erpegów reprezentuje 
nDemise”? 

6. lle części liczy sobie cykl „Eye of the 
Beholder”? 

7. Czego od samego początku poszukuje 
bohater „Fallout 2”? 

8. Jak nazywa się wyspa, z której rozpoczynasz 
swą przygodę w „Might 8 Magic 7”? 

9. Która z gier będzie wykorzystywała engine 
© nazwie Infinity: 

a) „Diablo 2" b) „Fallout 3" <) „Icewind Dale” 

10. Członkowie jakiego zespołu stworzyli muzykę do 
gry „Revenant”? 


Uff... Znacie odpowiedzi? Jeśli tak, to na co czekacie? Czym prędzej je 
zapiszcie, wsadźcie do koperty z naklejonym kuponem konkursowym 
(koniecznie!) i wyślijcie na adres redakcji (patrz: stopka). Jeśli zaś nie 


Termin przyjmowania zgłoszeń upływa z dniem 30 kwietnia br. Ogłosze- 


JE 


SBAESECA 


DYD 


Poczynając od tego 
numeru, uruchamiamy 


filmowego, która zaj- 
mować się będzie pły- 
tami DVD. Propono- 
waliście nam takie roz- 
wiązanie w swoich lis- 
tach, podkreślając, że 
jest to dokładnie to, co 
z tematów pobocznych 
w dobie cyfrowej re- 
wolucji interesuje Was 
najbardziej (coraz wię- 
cej z Was, jak się chwa- 
licie, ma napęd DVD 


_zoinstalowany w swo- 


im komputerze). Właś- 
nie te propozycje oraz 
szybki postęp w dzie- 
dzinie DVD skłaniają 
nas do zajęcia się także 
tym tematem na na- 
szych łamach. Tym bar- 
dziej, że jest on tak 
blisko naszej sfery za- 
interesowań i, mamy na- 
dzieję, kiedyś spotka 
się z nim w pół drogi. 
Na początek, prze- 
gląd kilku obrazów 
produkcji polskiej, 
włącznie ze sła- 
wetnym „Rejsem”, 
filmem niewątpli- 
wie kultowym i za- 
służonym dla pol- 
skiej _ kinemato- 
grafii. 
Zapraszamy do 
lektury. 


DEMONY WOJNY 


Pierwszy rodzimy film wy- 
dany w formacie DVD. Włady- 
sław Pasikowski („Psy”, „Kroll”) 
napisał scenariusz i wyreżyse- 
rował sensacyjną historię o 
polskich żołnierzach pełniących 
służbę w siłach IFOR (w byłej Ju- 


« gosławii). W trakcie realizacji 


nową rubrykę działu 


' główne role zagrali m. in.: 


zebrał na planie plejadę gwiazd, 
B. Linda, O. Lubaszenko, A. Źmi- 


« jewski, M. Baka, Z. Zamachow- 


ski i T. Huk. Płyta w formacie 
4:3, z dźwiękiem Dolby Digital 


* lub MPEG Stereo. Menu stan- 


dardowe, wzbogacone tylko 
o teledysk z tytułową piosenką 
Krzysztoła Cugowskiego. Dy- 
strybucja: Vision. 


IBZYTEDMY 
"= ZA PIECEM 


Słynna zabawna komedia 
Jacka Bromskiego („Sztuka ko- 
chania”, „Zabij mnie glino”), 
w której pokazuje mieszkańców 
małej miejscowości na Białostoc- 
czyźnie. Atutem filmu jest świet- 
ny scenariusz i wykorzystanie 
miejscowej gwary w dialogach. 


Po obejrzeniu nie dziwi 7 nagród, * 


w tym prestiżowy Klakier (nagro- 
da publiczności) na XXIII Festi- 
walu Polskich Filmów Fabulamych. 
Format 4:3, dźwięk Dolby Digi- 
tal Surround. Dystrybucja: Vision. 


TRZY KOLORY: 

NIEBIESKI - Biały - CZERWONY 

Ostatni zrealizowany przez 
znakomitego reżysera Krzysz- 
tofa Kieślowskiego („Dekalog”) 
cykl filmowy. Tytuły tryptyku na- 
wiązują do narodowych barw 
Francji. Wiara, nadzieja i mi- 
łość opowiedziana przez sce- 
narzystę Krzysztofa Piesiewi- 
cza i Kieślowskiego przy udzia- 
le znakomitych aktorów, m. in. 
J. Binoche, |. Jacob, J. L. Trintig- 
nant, J. Gajosa i Z. Zamachow- 
skiego. Znakomite kino, które- 
go nie trzeba reklamować. Nie- 
stety, wszystkie 3 krążki przy 
formacie (4:3) nie mają najwyż- 
szej jakości dźwięku i obrazu. 
Dystrybucja: Best Film. 


NIC ŚMIESZNEGO 


Jedna z najpopularniej- 
szych rodzimych komedii. Sce- 
narzysta i reżyser Marek Ko- 
terski („Porno”) w pełni wyko- 
rzystuje komediowy talent Ce- 
zarego Pazury w historii o bar- 
dzo pechowym filmowcu. Na 
drugim planie plejada gwiazd: 
M. Kondrat, B. Dykiel, H. Bista, 
P. Machalica, K. Kowalewski. 
Pierwotna wersja mono, na 
płycie została dostosowana 
do standardu Dolby Digital. 


Dystrybucja: Vision. 


REJS 


Komedia Marka Piwow- 
skiego („Przepraszam, czy tu bi- 
ją?*) z 1970 roku mimo upły- 
wu lat ciągle należy do żelaz- 
nego repertuaru każdego mi- 
łośnika filmu. Nie bez powodu 
ta groteskowa komedia saty- 
ryczna o pasażerach małego 
statku wycieczkowego kursują- 
cego po Wiśle zyskała miano 
filmu kultowego. Każda scena 
to perełka. Specjalnie dla forma- 
tu DVD zremasterowano dźwięk 
do formatu Dolby Digital. W me- 
nu można znaleźć galerię 
zdjęć i możliwość wyboru kla- 
sycznej monofonicznej ścieżki 
dźwiękowej. Dystrybucja: Best 


Film. 


Znakomita sensacyjna ko- 
media Juliusza Machulskiego 
(„Seksmisja”, „Kiler”), którego ak- 
cja rozgrywa się w XX-leciu mię- 
dzywojennym. Historia zemsty 
kasiarza na właścicielu banku 
porównywana jest do słynnego 
„żądła”. Błyskotliwy scenariusz 
i świetna obsada (J. Machulski, 
L. Pietraszak i W. Pyrkosz) to 
największe atuty filmu. Drugi 
po „Rejsie” film wydany w serii 
„kultowe polskie filmy”. Stan- 
dard płyty identyczny z „Rej- 
sem”. Dystrybucja: Best Film. 


STUART MALUTKI 


Państwo Malutcy, mimo 
że są szczęśliwymi rodzicami 
kilkuletniego George'a, posta- 
nawiają adoptować jeszcze 
jedno dziecko. W sierocińcu 
ich uwagę zwraca mała mysz 
o imieniu Stuart. Sprag- 
niony miłości i prze- 
sympatyczny maluch 
do tego stopnia za- 
chwyca Malutkich, że 
zabierają go ze sobą. 
Najbardziej niezado- 
wolony z nowego loka- 
tora jest domowy pers 
Śnieżek, który wyko- 
rzystując znajomości 
z przedstawicielami kociego 
gangu, szybko obmyśla intry- 
gę mającą na celu pozbycie się 
Stuarta. 

Maleńka mysz o imieniu 
Stuart znana jest przede wszyst- 
kim z powieści E. B. White'a, 


którą ten napisał ponad 
pół wieku temu. Kolejne 
wydania książki do dziś 
cieszą się niesłabną- 
cym powodzeniem, nic 
zatem dziwnego, że o 
Stuarta upomniało się 
Hollywood. W zamierze- 
niu producentów wy- 
twórni Columbia, ekra- 
nizacja miała być kaso- 
wym przebojem przeznaczo- 
nym dla całej rodziny, stąd bar- 
dzo duży budżet (akoło 90 
mln dolarów) i gwiazdorska 
obsada. Reżyserem został Rob 


Minkoff, który był współreży- 


serem słynnego animowanego 
przeboju „Król Lew”. Scena- 
riusz napisał niezwykle popu- 
larny obecnie w Hollywood 
M. Night Shyamalan, twórca fil- 
mu „Szósty zmysł” (ŚGK 1/00), 
który starał się zachować styl 


wiemy literackiemu orygina- 
łowi. 
„Stuart Malutki” jest kolej- 


: nym filmem kombinowanym, 


czyli połączeniem gry aktorów 
i postaci wygenerowanych kom- 
puterowo. Największym wyz- 
waniem dla twórców było oczy- 
wiście wiarygodne stworzenie 


"tytułowego boha- 


tera. Od początku 
Stuart miał być 
dzieckiem w ciele 
myszy, dlatego też 
na ekranie zacho- 
wuje się jak czło- 
wiek, ma podobne 
reakcje, emocje i 
uczucia. Drobniut- 
ka sylwetka myszy 
została stworzona na Piz 
bieństwo populamego amery- 
kańskiego mima — Billa Irwina, 
a wykorzystano przede wszys- 
tkim jego sposób poruszania 


się. Animatorzy zamiast łapek - 
wygenerowali rączki małego - 


chłopca i zadbali o jak najlep- 
sze możliwości mimiki pyszcz- 
ka. 

Za efekty specjalne odpo- 
wiadał John Dykstra z Sony 
Pictures Imageworks. Słuarta 
i jego świat 
stworzył zespół 
pod  kierow- 
nictwem Henry 
Anderson (iwór- 
ca m. in. polar- 
nych misiów z 
reklam Coca- 
Coli), a wyko- 
nanie wszyst- 
kich prac zaję- 
ło prawia 2 lata. Specjaliści wy- 
kreowali m. in. specjalny pro- 
gram, dzięki któremu można 
było generować włoski sierści 
Stuarta (tylko na głowie myszy 
znalazło się ich ponad pół mi- 
liona). Dzięki niemu futerko lśni 


KINO 


i połyskuje jak prawdziwe. 
Osobnym problemem była gar- 
deroba Stuarta. Aby ją zapro- 
jektować, trzeba było wziąć 
lekcje krawiectwa. Ekranowy 
efekt to ubrania, które gniotą 
się i fałdują jak prawdziwe. 
Obok Stuarta w realizacji 
filmu wzięła udział gromada 
kotów (razem 23), które za- 
grały 8 kocich postaci wystę- 
pujących na ekranie. W same- 
go Śnieżka wcieliło się łącznie 


8 persów. Opiekunowie mięli 
z nimi sporo pracy, bowiem ko- 
ty są indywidualistami i trudno 
poddają się tresurze. 

Grudniowa premiera 
„Stuarta Malutkiego” za ocea- 
nem była wielkim wydarzeniem. 
Amerykę ogarnęła swoista stu- 
artomania, która poza zyska- 
mi ze sprzedaży wszelkiego ro- 
dzaju gadżetów przyniosła po 
3 miesiącach wyświetlania po- 
nad 130 mln dolarów wpły- 
wów do kin. 

Polska premiera filmu na- 
stąpi już 24 marca. Przy tej 
okazji można będzie również 
kupić literacki pierwowzór 
„Stuarta Malutkiego”. 

Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Stuart Malutki 

Tytuł oryginalny: Stuart Little 
Reżyseria: Rob Minkoff 
Scenariusz: M. Night Shya- 
malan na podst. powieści E.B. 
White'a 

Zdjęcia: Guillermo Navarro 
Montaż: Ton Finam 
Scenografia: Bill Brzeski 
Muzyka: Alan Silvestrii 
Kostiumy: Joseph Porro 

Efekty specjalne: Sony Pictures 
Imageworks Inc. 

Obsada: Geena Davis (pani Ma- 
lutka), Hugh Laurie (pan oki 
luki), Jonathan Lipnicki (Geor 

ge), Julia Sweeney iekięze tej 
per) i inni 

Produkcja: Columbia Pictures 


Dystrybucja: Syrena Entertain- 


RUENIECTJ 


Czas: 92 minuty 
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Cykl komiksów o przy- 
godach Asteriksa i Obeliksa, 
jest bez wątpienia jednym 
z najpopulamniejszych na świe- 
cie. Po raz pierwszy posłać 
Asteriksa pojawiła się w paź- 
dzierniku 1959 roku w czaso- 
piśmie „Pilote”. W ciągu na- 
stępnych lat, kolejne albumy 
autorstwa Rene Gościnnego 
(scenariusz) i Alberta Ude- 
rzo (rysunki) zdobyły wielo- 
milionową rzeszę fanów. 

Do dziś przetłumaczony w 
57 językach komiks wyda- 
no w 77 krajach w łącz- 

nym nakładzie ponad 

280 milionów egzem- 

plarzy! Sprzedaż licen- 

cji pozwoliła na rozwi- 
nięcie dochodowego 
przemysłu związanego 

z komiksem. Jedną z jego 

części jest choćby Park 

Rozrywki Asteriksa, który 

rokrocznie odwiedza po- 

nad 1,5 mln ludzi. 
Fenomen popular- 
ności bohaterów Gościn- 
nego i Uderzo próbowali 
wykorzystać również fil- 
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mowcy. Od 1967 do 1986 
roku wyprodukowano 6 peł- 
nometrażowych filmów ani- 
mowanych, których scenariu- 
sze oparło na komiksie. Je- 
den z nich, „Asteriks i Kleo- 
patra” zrealizowali osobiście 
Gościnny i Uderzo. Niestety, 
nie odniosły one spodziewa- 


nego sukcesu kasowego. Mi- 


mo tego kwestią czasu było.- 


tylko rozpoczęcie prac nad 
fabularną wersją przygód pa- 
ry Galijczyków. 

Realizacją filmu z Aste- 
riksem i Obeliksem w głów- 
nych rolach zainteresowani 
m. in. słynny komik, Lovis de 
Funes i znany francuski re- 
żyser, Claude Lelouch. Z róż- 
nych przyczyn żaden z ich 
projektów nie zyskał akcep- 
tacji Alberta Uderzo (Rene 
Gościnny zmarł w 1977). 
Od 1993 roku jeden z naj- 
większych francuskich produ- 
centów, Claude Berri (m. in. 
„Nędznicy”), rozpoczął sta- 
rania o pozyskanie odpo- 
wiednich środków na realiza- 
cję filmu. 


Od początku wiado- 
mym było, że „Asteriks i 
Obeliks kontra Cezar" musi 
być produkcją prestiżową, 
z gwiazdorską obsadą, od- 
powiednio dużym budżetem 
i efektami specjalnymi. Osta- 
tecznie film jest wspólnym 


' przedsięwzięciem kinemato- 


grafii francuskiej, niemieckiej 
i włoskiej. Zapewniono mu re- 
kordowy w historii filmu fran- 
cuskiego budżet w wysokości 
około 45 mln dolarów (dla 


« porównania „Ogniem i mie- 


czem” kosztował ok. 8,5 mln). 
Reżyserem „Asteriksa i Obe- 
liksa...” został Claude Zidi, któ- 
ry napisał również scena- 
riusz. Skrypt jest połączeniem 
różnych wątków z albumów 


| Gościnnego i Uderzo, współ- 


„Zielona karta”, „Danton” 
i „Czysta formalność"). Jego 
nierozłącznego towarzysza 
zagrał popularny komik 
- Christian Clavier (m. in. 
„Goście, Goście" i „Anioł stróż”). 
Sukcesem producentów jest 
również pozyskanie do roli 
Detritusa Roberto Benigni'e- 
go, który mimo zaintereso- 
wania konsekwentnie odma- 
wiał przez kilka miesięcy (re- 
alizował nagrodzony 3 Os- 
carami film „Życie jest pięk- 
ne”). Resztę obsady uzupeł- 
nili aktorzy europejscy i pra- 
wie 1500 statystów. Kostiumo- 
lodzy przygotowali dla nich 
setki strojów, tylko dla legio- 
nistów uszyto 420 kostiumów 
wraz z kompletem wyposaże- 
nia (hełmy, uzbrojenie etc.). 
Na planie zgromadzono też 
kilkaset sztuk zwierząt, od 
trzody chlewnej po drapież- 
niki z rzymskiej areny. Decy- 
zją reżysera całość zdjęć 


pracujący z Zidi Gerard 
Lauzier stworzył nawet 
specjalną listę wszyst- 
kich motywów, postaci 
i miejsc znanych z ko- 
miksu. W efekcie pow- 
stała zupełnie nowa his- 
toria. Oś intrygi koncen- 
truje się wokół planu 
obalenia Juliusza Ceza- | 
ra, jaki obmyśla Lucius 
Detritus, namiestnik rzym- 
skich prowincji w Galii. Ma 
mu w tym pomóc magiczny 
eliksir Asparanoiksa. Aby go 
zdobyć, postanawia zawrzeć 
sojusz z Asteriksem i Obe- 
liksem... 

W roli Obeliksa od po- 
czątku producenci widzieli 
Gerarda Depardieu, jednego 
z najsłynniejszych gwiazdo- 
rów kina francuskiego (m. in. 


R GOŚCINNY = A.UDERZO 
MIerko 


Wydanie z leksykonem Album 7 


Asteriks u Brytów 


powstała w halach jednego 
z najwięszych studiów w Eu- 
ropie, La Ferte-Alais. Claude 
Zidi nie musiał się martwić 
o harmonogram zdjęć, które 
trwały łącznie 21 tygodni (od 
końca czerwca 1998 r). Stu- 
dio pozwalało ponadto na do- 
wolność w komponowaniu 
scenografii i zdjęć (operator 
Tony Pierce-Roberts starał się 


połączyć barwy naturalne z 
kolorami Uderzo z komiksu). 


Zidi najtrudniejsze sceny, prze- 
de wszystkim z efektami spec- 
jalnymi, nakręcił na końcu. 
Animacja komputerowa wy- 
pełniła łącznie 200 z ponad 
1500 planów zdjęciowych. 

„Asteriks i Obeliks kontra 
Cezar” był od początku zapo- 
wiadany jako konkurent wiel- 
kich hollywoodzkich produk- 
cji. Co ciekawe, hasło to jed- 
nocześnie było jednym z ele- 
mentów przygotowanej w ame- 
rykańskim stylu kampanii pro- 
mocyjnej. Do ścieżki dźwię- 
kowej dodano przebojową pio- 
senkę (w polskiej edycji śpie- 
wa ją Tomasz Wachnowski), 
w mediach pojawiły się róż- 
nego rodzaju omówienia ko- 
miksu (w roku premiery ob- 
chodził on 40-lecie istnienia), 
bez trudu też można było 
kupić filmowe gadżety. Ca- 
łość opłaciła się z nawiązką. 
Mimo że fani komiksu byli 
na ogół rozczarowani efek- 
tem końcowym, to film tylko 
we Francji zobaczyło ponad 
9 mln widzów! 

W Polsce obraz Zidi'ego 
pojawił się na ekranach kin 


z dubbingiem (głosu użyczyli 
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Sony Music ę 


m. in. Wiktor Zborowski i Ar- 
tur Barciś) i ostatecznie trafił 
na listę 10 najlepszych fil- 
mów ubiegłego roku. Nato- 
miast od 28 marca film bę- 
dzie można obejrzeć także 
na kasecie wideo, a wkrótce 
potem na płycie DVD. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Asteriks i Obeliks kon- 
tra Cezar 

Tytuł oryginalny: Asterix et 
Obelix contre Cesar 
Reżyseria: Claude Zidi 
Scenariusz: Gerard Lauzier 
i Claude Zidi 

Zdjęcia: Tony Pierce-Roberts 
Montaż: Nicole Saunier i Her- 
ve de Luze 

Kostiumy: Syłvie Gautrelet 
Muzyka: Jean-Jacques Gold- 
man i Roland Romanelli 
Dźwięk: Henri Morelle 

Efekty specjalne: Jean-Bap- 
tiste Bonetto, Yves Domenjoud 
i Oliver Gleyze 

Obsada: Christian Clavier 
(Asteriks), Gerard Depardieu 
(Obeliks), Roberto Benigni 
(Lucius Detrius), Gottfried John 
(Cezar), Laetitia Casta (Fal- 
bala), Jean-Pierre Castaldi 
(Caius Bonus), Claude Pieplu 
(Panoramiks), Pierre Palmade 
(Kakofoniks) i inni. 
Dystrybucja: Best Film 

Czas: 105 minut 
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Pytanie konkursowe: 


komiksu o przygodach 
Asteriksa 1 Ohalikse? 


Odpowiedzi Erinonit 
na kartkach pocztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym należy 
nadsyłać nó adres redakcji 
do dnia 30 kwietnia br. 


Wśród autorów 


prawidłowych odpowiedzi rozlosuje- 


my kasety wideo z filmem ialbumy 
z komiksem ufundowane przez fir- 
6 my: Best Film 

ofuz. Egmont 


Kupon konkursowy 
Asteriks i Obeliks 
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Juk zatytułowane jest pierwsza część 


Na początek trochę złych wia- 
domości. Po pierwsze firmy Games 
Workshop i Hogshead nie przedłu- 
żyły licencji Wydawnictwu MAG na 
serię produktów „Warhammer Fan- 
tasy Roleplay". Oznacza to, że naj- 
nowsze podręczniki do tego syste- 
mu nie będą już tłumaczone i wy- 
dawane w Polsce. Z drugiej strony, 
nie jest to aż tak tragiczna sytuacja, 
biorąc pod uwagę, że wszystkie 
najważniejsze dodatki do „WFRP* 
już się ukazały. Niestety, to nie ko- 
niec złych wieści, albowiem Wydaw- 
nictwo MAG zaprzestało również 
wydawania kolejnych dodatków 
do „Wilkołaka: Apokalipsy" firmy 
White Wolf. Prezes MAG-a Jacek 
Rodek udzielił mi jednak informa- 
cji, że te linie produktów zostaną 
zastąpione nowymi, a pierwszym z 
nich będzie system „Fading Suns*, 
stanowiący mieszankę s-f i fantasy, 
który ukaże się w Polsce już pod 
koniec roku 2000. Kolejny system, 
którego tytułu nie chciano nam 
podać — w każdym razie, ma być to 
znany rolplej utrzymany w kon- 
wencji fantasy - pojawi się dopiero 
w 2001. 


Ci, którym spodobały się dwie 
pierwsze części cyklu „Artefakty” 
w serii książek „Magic: The Gathe- 
ring", ucieszą się na wieść, że, na- 
kładem Wydawnictwa ISA, ukazał 
się ostatni tom trylogii pt. „Stru- 
mienie czasu”, w którym będzie 
można się zapoznać z ostateczny- 
mi dziejami braci Uzry i Mishry. 


Nareszcie wyjaśniła się spra- 
wa z licencją na rolplejowego „Star 
Wars”. Jak już wcześniej pisałem, 
prawa na wydawanie gry w świe- 
cie „Gwiezdnych Wojen* posia- 
dała wcześniej firma West End Ga- 
mes i utraciła je bezpowrotnie wraz 
z rozpoczęciem roku 2000. Licen- 
cję niedawno wykupiła firma Has- 
brofWizards of the Coast, między in- 
nymi posiadająca prawa do „Magic: 
The Gathering" i „AD8.D”. Będzie 
ona mogła stworzyć rolpleje oraz 
gry bitewne osadzone w realiach 
oryginalnej trylogii „Star Wars', 
przy czym wiadomo już, że nowe 
zasady nie będą kompatybilne z re- 
gułami opracowanymi wcześniej 
przez West End Games, która to 
firma jest właścicielem praw do 
swojej mechaniki gry. Jak to się 
odbije na popularności gry? Czas 
pokaże. Pierwszy podręcznik do no- 
wego „Star Wars ma się bowiem 
ukazać już na przełomie 2000/2001. 


M.N. 
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z racji tego, że autorzy wzięli 


tycznej i niespotykanej w innych 


orków, które w świecie 
„Earthdawna” pełnią nie- 


wali się przybliżyć czyłtel- 
nikowi historię i kulturę kra- 


czony w realiach Starego 


szonej skali, mierzą około 


ciwko siebie przeogromne 


Tym razem moje oczekiwa- 
nia względem „Mieszkańców 
; kich prawach i legendach. 


na warsztat zwyczaje i tryb | 
życia zarówno bardzo egzo- | 


_ snoludów, które po Pogromie 
| wBarsawii stały się najliczniej- 
| szą, najbardziej rozwiniętą i naj- 
| potężniejszą rasą. Można się tu 


między innymi zapoznać z dzie- 
jami powstania królestwa Thro- 
alu, czy poczytać o krasnoludz- 


O ile wszystkie te informacje 
są ciekawe, moim największym 
zastrzeżeniem do tego materia- 


, łu jest jego wyjątkowo mała 
systemach rasy obsydian, jak 
i krasnoludów, trolli oraz 


objętość (całość liczy zaledwie 
20 stron). Biorąc pod uwagę 


| znaczenie krasnoludów w Bar- 
| sawii liczyłem na coś więcej. 

szablonową rolę. Na po- | 
czątku autorzy zdecydo- 


Dużo lepiej prezentuje się 
sekcja poświęcona obsydianom, 


| czyli gigantycznym humano- 
' idom o kamiennych ciałach. 


| małe starcie na polanie. Ta nowa 
| gra to „Warmaster” i z przyjem- 
| nością mogę stwierdzić po raz 
| kolejny, że jeżeli o bitewniaki 
_ chodzi, Games Workshop z pew- 
| nością zna się na rzeczy. 


Generalnie rzecz biorąc, 


; żaden gracz „Warhammera” 
| nie pownien mieć większych pro- 
ie | blemów ze zrozumieniem za- 
| sad rządzących „Warmasterem”. 
| | System w dalszym ciągu opiera 
| się na rzutach kośćmi sześcien- 
| nymi, a i nazwy poszczególnych 
= . statystyk pozostały te same. 
Ten stan rzeczy os- | 
8 tatnio uległ zmianie, bo- 
_ wiem w marcu pojawił się 
nowy bitewniak umiesz- | 
| najbardziej zrozumiałe, biorąc 
Świata, w którym modele | 
o odpowiednio zmniej- | 


W przypadku tych ostatnich na- 
leży jednak nadmienić, że licz- 
ba cech jednostek została poważ- 
nie ograniczona, co jest jak 


pod uwagę ilość figurek jakie 
kontroluje się jednocześnie na 


| polu walki. Tak więcw „Warmas- 
10 mm każda, pozwa- | 
lają wystawić naprze- | 
' ataku strzeleckiego (tylko dla 
armie i rozegrać nimi ba- | 
talię, przy której bitwa pod | 
Grunwaldem to jedynie | 


ter" ograniczono się do współ: 
czynników ataku w walce wręcz, 


niektórych jednostek) oraz ewen- 
tualnego pancerza. Liczba cen- 
tymetrów jakie jednostka może 


Dużo miejsca prze- 
działu na płci, spokojnemu z re- 


sydianin 


Y 


© Na szczególną uwa- 
js 


mowy i sposobu 


dzięki 


gracze wciela- 


przebyć w jednej rundzie jest | 
odgórnie ustalona dla poszcze- 


gólnych rodzajów wojsk, tak 
samo jak wartość cech przy- 


jedynie postaci specjalne 
i generałowie. Po prze- 
czytaniu zasad byłem 
mile zaskoczony tym jak 
bardzo udało się Games 
Workshop zredukować 
liczbę cech, jednocześnie 
zwiększając wachlarz 
możliwych zagrań takty- 
cznych, co niewątpliwie 
w przypadku tak dużych 
bitew, stanowi olbrzymi 
plus gry. 

Zasadniczo tura „War- 
mastera” dzieli się na trzy 
części. Pierwsza to faza 
dowodzenia, w której pos- 
taci i generałowie wysy- 
łają do jednostek kurie- 
rów z rozkazami doty- 
czącymi ruchu. Podczas 
takich operacji może się zda 
rzyć, że komendy zostaną myl 


nie odczytane, żołnierze wbrew . 


„ owych nieco dzikich, krót- 
znaczono na sam opis fizjo- | 
logii owych istot, brakowi po- 
| nie należą do zbyt cieka- 
guły usposobieniu oraz „śnie- | 
niu”, czyli chwili, w której ob- | 
na długie lata potrafi | 
zespolić się z kamie- | 

niem by pogrążyć | 
się w rozmyślaniach. 


przedstawicieli mogą na- 
dawać odpowiednią sty- 
lizację swym przemo- 
wom, ubarwiając do- 
datkowo swą postać. 
Kolejna część, poś- 
więcona orkom, podob- 
nie jak ta dotycząca kra- 
snoludów, została potrak- 
towana po macoszemu, 
co w ogóle wiąże się 
z faktem, że autorzy 
„Earthdawna” zdają 
się nie przywiązywać 
zbyt wielkiej wagi do 


ko żyjących istot. Również 
informacje na ich temat 


wych ani odkrywczych, 
generalnie sprowadzając 
się do wodolejstwa i kilku ele- 
mentów, które dobry mistrz gry 
opracowałby samodzielnie. 
Szkoda, bowiem takie podejś- 


| cie twórców podręcznika nie- 
gę zasługuje tu | 
również osobny | 
traktat dotyczący 


wątpliwie zniechęci niejedne- 
go gracza do zabawy orkiem. 


Na samym końcu zawarto | 
' materiały dotyczące trollów, 
wysławiania się | 
kamiennego ludu, | 
czemu 


przy czym widocznym jest, że 
osoby piszące o tych istotach 
były wyjątkowo zafascynowane 


| tematem i włożyły w jego opra- 
iqcy się w jego | 


cowanie wiele serca. Całość 


wskazówkom rzucą się w kie- 


runku najbliższego wroga, lub, | 
| zagubieni, staną w miejscu, nie- 
| pewni swoich dyrektyw. Możli- 
wódczych, którą posiadają tu | 


wości jest tu oczywiście więcej 


_ i wszystkie one składają się na 
eden z najbardziej realistycz- 
nych systemów poruszania od- : 


czyta się jednym tchem i po 
zakończeniu lektury wręcz nie 
można opanować chęci wcie- 
lenia się w podniebnego łu- 
pieżcę. Jedna z mocniejszych, 
choć nie doskonałych części 
„Mieszkańców Barsawii”. 


| działami w różnych formacjach 
jaki kiedykolwiek widziałem w 


| strzelecka, w której zastosowa- 
| no rozwiązania mogące zasko- 
czyć niejednego miłośnika 
„Warhammera”. Otóż w 
„Warmaster” ostrzał prze- 
ciwnika na polu walki nie 
służy bynajmniej do ni- 
szczenia wrogich jednos- 
tek, gdyż zabijanie prze- 
ciwników za pomocą 
łuków i kusz jest prawie 
niemożliwe, ale do wpro- 
wadzania w szeregach 
oponenta zamieszania 
i paniki. Dość ciekawe roz- 
wiązanie, choć z pewnoś- 
cią rozczaruje zwolen- 
ników wojsk specjalizu- 
jących się w strzelaniu. 
W ostatniej fazie rozgry- 
wana jest walka. wręcz 
i tu weterani „Warham- 


| domu, gdyż cała procedura roz* 
wiązywania takich starć jest nie- 


| Pozostała część podręcz- | 
| nika, tak jak to było w po- | 
| przednim tomie, opisuje nowe | 
| dyscypliny jak trollowy Banita, | 
' obsydiański Obrońca natury, i 
| krasnoludzki Wędrowny mę: | 
| drzec, czy orkowy Wyzwolis"t 


bitewniaku. Kolejna jest faza | 


mera” poczują się jakiw 


zmiernie podobna do tej jaką i 


ciel, jak również pre- 
zenłuje nowe talenty ma- 
giczne i wskazówki dla 
graczy dotyczące od- 
grywania przedstawi: 
cieli poszczególnych ras. 

Po przeczytaniu pod- 
ręcznika nie mogłem się 
pozbyć niemiłego uczu- 
cia niedosytu. Może dla- A 
tego, że, jak wspomina: : W, 
łem, miałem względem | 
drugiego tomu „Miesz- 
kańców Barsawii” wyż- 
sze oczekiwania, a mo* 
że dlatego, że rzeczy- 
wiście przy tworzeniu tej 
części autorom zabra- 
kło już pomysłów. Jakby 
nie było, suplement ten 
wybija się tylko odrobi- 
nę ponad przeciętność i pole- 
| cić go mogę jedynie tym, któ- 
| rzy są zdesperowani by zdo- 
| być jakiekolwiek dodatkowe 
| informacje na temat ras w nim 
| opisywanych. Wszyscy pozo- 
| stali mogą go sobie odpuścić. 


Michał Nowakowski 


| zastosowano” Wcześniej w ich ż, 
' ulubionej-grze. 

| Pońadło „Warmaster” -za- 
| wiera całą masę zaawansowa- 
| nych zasad jak reguły rządzące 
| oblężeniami, rzucaniem czarów, 
| kilka bardzo ciekawych scena- 
| riuszów, a także zasady pro* 
| wadzenia rozgrywki z udziałem 
| sędziego-narratora, kampanii, 
czy wprowadzenia elementów 
| bitew morskich. Nie ukrywam, 
| że „Warmaster” bardzo przy- 
/ padł mi do gustu i polecam te- 
| go bitewniaka każdemu gerie- 
| rałowi, który marzył o roz 


i 
f 


graniu apa, 

| cie foriast Jedna Z 

| rzeczy ze stajni Games Worka, | 

shop. 3 
Michał Nowakowsi Ą 

P.S. — Wszystkie ilus 


trację wykorzy” | | ; 
stane w niniejszym? j 
własnością firmy G 
i zostały użyłe za jej z 
Wszystkie asł 


! Wydawca: Games Worksho 
Ocena: 10/10 
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Pytania i sprzedaż wysyłkowa: 4622) 634 47 90 tub e-mail isaCCisa.pl" Odwiedź u ię wwwi 


WIZARDS OF THE COAST, Magic: The Gathenng, Magic, Cassie. oraz logo poziomów gry są znakanii handlowymi Wizards of the Coast. lne, 2 /999, 2000 Wizards of the Coast, fac. 


Jak się spodziewaliśmy, pomysł na tą 
rubrykę bardzo przypadł Wam do gustu, 
a zwłaszcza chwalicie możliwość nadsyłania 
własnych propozycji. Oto kolejna próbka 
Waszego i naszego poczucia humoru. Oczy- 
wiście, Łukasz Pieprzyk i Damian Płatek, 
autorzy ilustracji 1, 3 oraz 5, otrzymują od 
nas w nagrodę po grze komputerowej. 
Gratulujemy. 

Na koniec standardowo przypominamy, 
żeby swoje propozycje przesyłać do nas tyl- 
ko i wyłącznie na dyskietkach. 


(NHL 2000) 


Jestem w raju! 


M DOŻA 3 
7 3 5 A 
KUZRZ ZABRZE 
GMMZZE IRINA 

1 ; 


NOŻE e -) << 
Specjalność zakładu... 


Poziomo: 


1. ubiór zakonny 
4. Another ... - w tytule gry przygodowej 
7. jej agentem był Simon Turner z gry Indiana Jones and the Infernal Machine 
8. Vader 
9. jeden ze stworów z gry Dungeon Keeper 
10. ciało niebieskie, które zdaniem reżyserów z Hollywood 
zderzy się z Ziemią 
12. przeciwieństwo dobra 
14. strategia czasu rzeczywistego 
16. zabawa, np. karnawałowa 
21. Mel Gibson lub Harrison Ford 
22. najczęściej występujące imię w redakcji ŚGK 
23. może wywołać pożar 
24. podnosi poziom doświadczenia w grze Dungeon Keeper 


Pionowo: 


1. wielogłowy potwór 
2. Zielony z gry Commandos 
3. obok księcia w polskiej grze przygodowej 
4. był' nim np. Dracula 
5. pocisk przeznaczony do sygnalizacji świetlnej lub oświetlania terenu 
6. popularna gra RPG 
11. uwolniła go Lora w czwartej części swoich przygód 
13. porządek 
14. bohaterowie gry Worms 
15. uczucie żalu 
17. znacznie skuteczniejsza niż pojedynczy strzał 
8. ... Centauri - to Cywilizacja w kosmosie 
9. ... in the Dark 
20. miasto we Włoszech 


litery z pól ponumerowanych w dolnym prawym rogu utworzą 
rozwiązanie, które należy wysłać na adres redakcji ŚGK wraz z na- 
klejonym kuponem. Prawidłowe odpowiedzi wezmą udział w loso- 
waniu gry komputerowej. 


Niech cię piarun strzeli... Oops! 


Rozrywkowi są ci Obcy. 


Play the Game 


SZ OTWARTE 


TRYBUNA 


ROZWIĄZANIE 


wyróżnienie gatunek gry 


(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 

K 0 N K ga p ) [0 W redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 

strategiczna) 


Prawidłowe odpowiedzi: PLAY | z 

1. Cztery programy (trzy części 
"Caesar" i tytułowy "Faraon"). 7 

2. Świątynia w Luxorze. Ń Kd 4 


nv 


3. 137 m. 


zje 


zzz, 
30 


Megozestawy składające się z gier ka = = 
"Faraon", "Caesar 3" oraz "Gabriel Knight 3", A= = yes 
ufundowane przez firmę Play It, Ka (RE 
wylosowali: 
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ju 
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Sebastian Bieniek (Knurów) > 
Adam Bordzio (Suwałki) 

Edyta Chmielewska (Jastrzębsko Stare) 
Krzysztof Czempas (Bieruń) Ę 
Tomasz Duda (Łódź) NAA 

Paweł Głosz (Knurów) WAŁA > 
Arkadiusz Jerzak (Płońsk) WIZĘ m 
Daniel Maliszewski (Dębica) 

Adam Marusczyk (Tarnowskie Góry) 

Andrzej Watras (Gdańsk) 


cena: XXX zł 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
butor 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, z błędami niedoróbkami, 


bez polotu. 
A uT ' 
A aa Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
(Siedlce) HM EGMŻ 2 = nanie. Przeciętność. 
(Gory) RET, 170 | sm, 
(Lublin) | 


Ś Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
6 © K w € y be rbrzestrzeni bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
LA 
http://www.sgk.com.pl pah IB , 
Kolejnym zwycięzcą w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: JES ZA Eo 
(BRZEG) Maksymalna pozytywna ocena. 
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ZAPRENUMERUJ 
Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 


Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 
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Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 
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Zamawiając prenumeratę naszego pisma 


możesz być pewien, że 


« oszczędzisz czas! 
«- nie przegapisz żadnego numeru! 


« oszczędzisz pieniądze! 


NIE ŁAM GŁOWY 


ZAMÓW SGK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na naszym CD 


darmowych ogłosze 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


| „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


[-] „Świata Gier Komputerowych* z CD 


[-] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 
[|] „Świata Gier Komputerowych* z CD 


[] „Świata Gier Komputerowych" bez CD 
[J „Świata Gier Komputerowych* z CD 


Od numeru: ....1-2222211111--1- 


[] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 
LJ] „Świata Gier Komputerowych* z CD 


Od:-NUMENE 05 asd 


Od'humOMERO< 


llość wydań: 6 [_] 12 [_] 


Ilość wydań: 6 [_ 112 [_] 
Zamawiam numery archiwalne: 


llość wydań: 6 [_ 112 [_] 


Ilość wydań: 6 [_] 12 [_] 
Zamawiam numery archiwalne: 


Zamawiam numery archiwalne: = 


Zamawiam numery archiwalne: 
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9/99 [_] 
10/99 [_] 
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Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 
infor Press Sp. Z 0.o., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
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Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 


Infor Press Sp. z 0.o., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 
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Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazie 
Infor Press Sp. z 0.o., uł. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


3/99 
4/99 
5/99 
6/99 
7/99 


55 mm 


12/99 1 


11/99 [_] 


12/99 LL 


1199 [_] 


USRR] 


12/99 [1] 


12/99 L_] 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych z bazi 
Infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. - 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0. 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 
meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z 0.0. 


wobec klientów. Infor Press Sp. z 0.0. zastrzega możliwość 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb prenu- 


meraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska Sp. z o.o. 


wobec klientów. Infor Press Sp. z 0.0. zastrzega możliwość 
przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z 0.0 


w celu realizacji prenumeraty. 


wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 


wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrzega możliwość 


przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z o.o. 


w celu realizacji prenumeraty. 


przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. Z 0.0. 


w celu realizacji prenumeraty. 


przekazania powyższych danych Egmont Polska Sp. z o.o. 


w celu realizacji prenumeraty. 


ARCHIWALNE NUMERY 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archiwalne numery ŚGK oraz ŚGK (D 
wyszczególnione na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 
4.90 zł (bez (D) oraz 9,90 zł (z (D). 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaz- 
naczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na jed- 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery archi- 
walne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 prosimy kierować do 
Infor Press Sp. z o.o. tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. Wpłaty przyjmują jednostki 
kolportażowe RUCH S.A. właściwe dła miejsca zamieszkania lub siedziby prenumeratora. 
Dodatkowych informacji o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 

RUCH S.A 
tel. (022) 620 10 19, (022) 620 12 72 wew. 2366 


Wysyłka egzemplarzy archiwalnych będzie realizowana do wyczerpania nakładu. 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup numerów archiwalnych, których nie 
umieszczono w ofercie. Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(lub jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


HORROR! GROZA! WAMPIRY! 
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Scan by Vangis 2010 for Retroreaders.makii.pl 


Dwa su 


Dwa stoły złożone z „mistrzowską”pertekcją. 
Niesamowite labirynty; po których toczy się kula, 
robią ogromne wrażenie 

Masa opcji i statystyk. Niepowtarzalna grafika, 
jakiej niepowstydziłyby się gry FPP. I ten 
realizm...echh. Zagadki, bonusy i premie są tak 
ciekawe, że ujarzmią nawet największych 
przeciwników tego rodzaju gier. 

Ale same stoły to nie wszystko. Dodatkowe 
wyposażeniem są wyświetlacze LCD, na których 
możemy zabawić się kiłkoma hazar ymi_ 
gierkami. Są onebardźiuciekawe i wpro ają miłą 
otoczkę do samej gry. Bila kśt: animowana i Na | MOŻDA zz 


elódny. wampiry, 
wilkołaki i inne bestie - 
4esteś ostatnią nadzieją 
udzkości;>- 
febi pieczeŃstwo czai 
się w każdym kącie, w 
„każdym grobie i na każdej 
zubienicy. Pokonaj 
gorsze monstra tego 
świata, uwierz, że czary 
istnieją, i że są naprawdę 
groźne. Pokonaj Demona 
władcę podziemi. 


Nam? 


/ The Pirate 


%-:egendarna i tajemnicza Wyspa Skarbów z 


wszystkimi jej bogactwami czeka na Ciebie. Zmierz 
się z niebezpieczeństwami; pokonaj armade Royal 
Navy, nie daj się pożreć rekinom. Zdobądź klejnoty't 
złoto, poznaj życie prawdziwego Pirata. 
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2. 
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przedmiotów obok których przelatuje. 
Oprócz gry Standardowej SlamTilt Resurrection 
wyposażony jest w tryby Tournament, Challenge 
oraz Time Zone. Szczególnie ostatni tryb gwarantuje 
doskonałą zabawę dla kilku graczy. Po prostu 
ogromna dawkaemocji! 

Kończąc rozgrywkę możesz odtworzyć przebieg 
całej gry, pozwali:Gi,tq dostrzec w którym miejscu 


popełniłeśzbłą: tego_ Ów y 
Pzzachowaćna dysku a swójnajl ynik prześ 
na stronę mistrzów SANTA SFamritT'a! YJ: 


wyłączna dude ucja. w Polsce: 
Techland, ul. Żółkiew. 


iuf0 Sprzedaży 


